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Zapraszamy 8-18. ul. Mościckiego 1, 24-100 Puławy 


NAPĘDY CDROM TWARDE DYSKI 


Napęd CD-ROM do Amigi 600, 
1200, 4000 podłączany jako 
drugi twardy dysk. W komplecie 
oprogramowanie (wersja PD). 


TEL/FAX 





Wszystkie dyski są w 100% KP 2,5" 
zgodne z systemem Amigi. Conner 124 MB TEL. 


Przeznaczone do montażu Toshiba 212 MB TEL. 








100% zgodne z systemem Amigi. 4 Spe 0 „, Toshiba 270 MB TEL. 
CD 4x Mitsumi TEL. z kontrolerami HDD. HD 3,3" 
CD 8x Mitsumi TEL. W komplecie przewody Samsung 1.0 GB TEL. 
CD 8x Goldstar 265,- do A600 i A1200. Seagate 1.3 GB TEL. 
CD 12x Cyberdrive 299,- Przy zamówieniu prosimy —€aviar 1.3 GB TEL. 
CD 12x Pioneer TEL. POdACYWZRONNNNE Caviar 1.6 GB TEL. 
CD 16x BTC 329,- Seagate 1.7 GB 565,- 
CD 24x Cyberdrive 349,- Do każdego dysku mo- S$ęagate 2.1 GB 649,- 
k żna zażyczyć sobie 7 
o pp rowe zy instalacje oprodiiAGi Caviar 2.0 GB 739, 
x GoldStar ” wania GRATIS fl Seagate 2.5 GB 714,- 
CD 24x Toshiba 385,- ny - Magic WB Caviar 3.1GB "899,- 
CD 24x Pioneer 399,- | w 27 FF 4 - Magic User Interface Seagate 3.2 GB 899,- 
PŁYTA CDROM GRATIS !!! = 3 db Seagate  6.4GB  1499,- 
GCD 4x Mitsumi TEL. Naoęd CD-ROM do Amigi Z 100MB różnego O EE WEGA 
GCD 8x Mitsumi TEL. 6500/1200. Wersja zewnę- oprogramowa- 


nia - gry, pr. 


b ie. 
GCD 8x Goldstar 330, 17004 UŻKÓWE jste 


Pełna zgodność z syste- 
GCD 12x Cyberdrive 364,- mem Amigi. Wyjścia audio rzędzia syst., 
GCD 12x Pioneer TEL. stereo: £xchinch i minijack. " najnowsze 
GCD 16x BTC 394,- W komplecie płyta CD, dema, kolekcje 


GCD 24x Cyberdrive 414,- 97/93 9mowanie, zestów grafiki, muzyka 





przewodów do podłączenia i animacje !!! 
GCD 24x Samsung _ 434,- napędu oraz twardego PRZEW ODY 
GCD 24x GoldStar  436,- dysku. Instrukcja PL. ” 
GCD 24x Toshiba 450, ch GRATIS HI 










GCD 24x Pioneer Ą64, 


OBUDOWY TOWER 


INFINITIV A1200 315,- Nowa wersja 
Klawiatura PC z przel. 79,- 90007) infnt: 
-|logo Amiga 


Obudowa klawiatury 49,- _pony ekran PR 
Zasilacz 200W kpl. 65,- -metalowy stelaż =>. 





Moduł 5.25" 50,- -dodatkowy ekran FT" "= 
Koszyk 3.5" 10,- 13 Płytę Siówną 
Zorro II 368, -ulepszony mter- 


face klawiatury 


Zorro II SIMM 


KARTY TURBO PCMCIA adapter 


= 
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E1208 119 ,- 

E1230/40OmHz 359,- | | 
E1230/40mHz PLCC TEL EJ) 
Blizzard 1230-I1V TEL - 


Apollo 1240/33MHz  759,- 
Apollo 1240/40mHz 956,- 
Blizzard 1240 TEL 


„RAM STACJE DYSKÓW 


0.5 MB A500 TEL. 





Apollo 1260/50 mz TEL 0.5 MB A500z. TEL. 880kb wew. 99,- 
Apollo 1260/66 mHz TEL 2.0 MB A500  149,- 880 kb zew. TEL. 
PPC 603E/175 mHz TEL 2.0 MB A500z. 179,- 1,76 MB wew. _ 150,- 
PPC 603E/200 MHz TEL 1.0 MB A500+ _89,- 1,76 MB zew. 199,- 
PPC 604E/150 MHz TEL | 1.0 MB A600 95,- interface 2xFDD  61,- 
PPC 604E/200 mHz TEL 1.0 MB A600z. 124, - 


Do każdej karty turbo gratis 
program VMM do obsługi pamięci 


wirtualnej na HD + instr. PL. ć MODUŁY SIMM 
KOPROCESOGRY SIMM  4MB 60ns TEL. 


SIMM 8 MB 60ns TEL. 


NYzPY I TABLETY 


Mysz Amiga 30,- 
Mysz Manhattan 35,- 
Mouse Pad Amiga 5,- 





<< PGA 14 MHz  19,- SIMM 16 MB 60ns TEL. 

"=; PGA 25MHz  94,- SIMM 32 MB 60ns TEL. RSSG 

PGA 33 MHz 140,- Wszystkie moduły są testowane 5 

<<y PGA 50 MHz 162,- z kartą w której będą instalowane | Tablet 606$ TEL. 
PLCC 33 mHz 127,- Prosimy podać symbol karty. | Tablet 9065 TEL. 


KOMPUTERY 








AMIGA 4000T AMIGA 1200T 
Amiga 4000 w obudowie Amiga 1200 w nowej obudowie 
Big Tower, stacja 1,76 MB, Infinitiv. Zasilacz-200W, stacja 
płyta 5xZorrolll + 2xvVideo dysków 1,76 MB,klawiatura 
Cena nie zawiera 5 Amiga (US lub DE) lub PC1O5k., 


karty procesora. <€L- mysz Amiga 39 
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| ROM 3.1 tegzej <EL- 
, transAM  - > dopłata 100 > zł 
Amiga nowej generacji 5 
oparta na p naj -- Już wkrótce A1200 
PowerPC i pracująca z g 0 
systemami operacyjnym " + w nowej: ob dowie 
pOS, BeO$ i Linux. Ż 
szczegóły w niemecie. TOP To z s. 
http: /Kroba dB . w sup genie! 
trój 5 - <aAF 823 
1, „VIDEO - 









ARIZONA n 
g ARIZONA opr 
ARIZONA moc 
i ARIZONA done € 
; ówioh Ah AX-26 689,- 
-_ Genlock BX 1054, - < 
' Genlock BX-KEY _ 1199,- 
a _Genlock BX-PIP 1399,- 
_ _ Genlock VIDEO GEN 1299,- 
" FG-24 MOVIE 299,- 
za: PLUS 89,- ż 
24 PCM e int 92,- NOWOŚĆ - FG24 MOVIE 
. :LETEXT 110,- digitizer kolorowego obrazu jako 
SA 7 46,- animacji ANIM5. Wejścia VHS/SVHS7 + 
SAM HiFi 63,- 25 klatek/sek. | s 
--v2.05 


32 bit 






Wszystkie m 
są zewnętrzne. 
. W komplecie z mo- 
demem oprogr 
"wanie do obsh 
ternetu: dialer, i. 
www, irC, e-mail. z aj 


Internet Gratis (kon 



























Zoltrix v32bis 
ZOOM V34V+ 33.6 OEM  : * *18 44, - — , umożliwia da ay montaż Amigi 1200 wraz z dowolną 
ZOOM v34V+ 33.6 Pack /. €D”19 44, © _ kartąturbo(z wentylatorem)do A1200 (również PowerPC) - 
Motorola Apollo 3400 " TEL. PZ ME | . A interface do podłączenia klawiatury standardu PC/AT Win'95 lub 
US Rob Sportster 33.6k 3 |. obudowy naklawiaturę Amiga 
US Rob Courier 33.6k | set"1 TEL. (|. |» przygotowana do montażu płyt ZORRO II lub ZORRO. Ir t bez 
Set*2 TEL. żadnych dodatkowychnadstawekitp. , , ///ó 
4. Set*3 "TEL. . opcjonalnie wewnętrzny zasilacz 900W z wentylatorem. > 

DSZ, Set*4. TEL. |. |» bardzo dobre chłodzenie wnętrza - OPEK: śobóbwy 

ProModule FDD Set*5 TEL. > „ week zasysający Ż 
dk Ż A0E strukcja metalowa - przedni panel plastikowy 


|. one. ekranowanie - również zaślepki w ych 

_ miejscach nanapędy 5,25 i 3,5 

« wymiary: 190/428/491mm. 

» miejsce na 3 urządzenia 5,25" 

» miejsce na 3urządzenia 3, "5" zewn. SE 

» opcjonalnie kosze na? urządzenia 3 wewn. 

_» dodatkowe miejsca na montaż gniazd typu SUB-D na i: ścianie 
(SCSI, Scandoubler itp.) e > € 

» przycisk POWER 





z : 


„5+zasil ŻE 
-5+3.5 DQ F 7 


E cj 1 |. „ przyciskRESET-do podRGŚNAAREŚAEE BY Si5oei 
E 2.5+3. 5 26, "WG  __ » przycisk$LEEP-do podłaczenia zworek MAPR MAPROM, TURBO, itp. 
AT 00 15,- E w |. » trzy wskaźniki typu LED: POWER / HDD / SLEEP. * 


1a i kam HDD  15,- rL 0 w pełni konfigurowalny trzycyf owy wyświetlacz LED 
aP 









let 32,- a |. s. » bezproblemowy motaż płyty i słównej PC/AT lub PC/ATX zamiast 
ter 18,$ > płyty A1200. > 
NO. o » wkrótce zewnętrzna obudo! / na klawiaturę Amiga oraz moduł 
A lub istownie. Prowadzimy sprzedaż dźwiękowy SPEAKER umożliwiający "Roa igi 












> Zamówienia "zyj, tele 


ratalną dla klientów zam. Tod od Puław. Sprzedaż w/g aktualnej oferty » spełnianormy: CE, B. ŻE | zm 
handlowej - zastrzegamy vo: liany cen i warunkó yć wiary RA 
Podane ceny zawierają VATĘ * w sprzedaży od.01.02-19985 > Cena detaliczna 


. _ pocztą (opłata 5-30zł.) lub p 
ł -" SPRZĘTU UDZIELAMY G 

- zawartych w naszej karcie 
: realizujemy tylko w siedzibie t 


la życzenie Klienta R za być 
se Food coż 5zł.). A WIĘKSZOŚĆ 
NC, Ło0zę 1 DO 8 LAT nc 
ą 1e „Si is gwarancyjny i pogwarano ly a 
szamy!!| | i ky 
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Plakat Back For The Future reklamujący Amigę ukazuje morze szarych, jednakowych piłek (a 
| może głów?). Ponad tę gromadę wyskakuje kolorowa, znana amigowcom piłka. To Amiga, wybijają- 
ca się ponad tę szarość politycznej poprawności pecetów. Popatrz na wielkiego niebieskiego: jedy- 
nie słuszny komputer, jedynie słuszna nakładka na system operacyjny, nawet jedynie słuszny ze- 
staw narzędzi! Wpadam do kumpli pecetowców i ich blaty W95 wyglądają identycznie: ikony „Mój 
Komputer”, „Internet”, „Kosz” i pasek na dole. Wpadam do Hiresa i jedynym elementem jego Wor- 
kbencha podobnym do mojego jest wygląd okien. Reszta — podkłady, ikony, czcionki, zmiany wi- 
zualne wprowadzone przez różne łatki, narzędzia na blacie — wszystko wygląda inaczej. Nie podo- 
ba mi się Workbench Seba, a jemu nie podoba się mój. I jest okay! Czy kiedykolwiek słyszałeś, że- 
by jeden pecetowiec mówił do drugiego, że nie podoba mu się wygląd jego W957 A przecież Win- 
dows daje możliwość zmiany kolorystyki, czcionek, wyglądu ikon, dodania podkładu na blat... Dla- 
czego prawie nikt z tego nie korzysta? Może dlatego, że pecetowcy traktują swoje komputery jak 
jeszcze jeden mebel w domu? Albo ponieważ nie warto upiększać blatu, skoro za miesiąc trzeba 
będzie instalować Windowsy od nowa? A może dlatego, że blat W95 widać tylko przez kilka sekund 
między zabootowaniem peceta, a odpaleniem kolejnej gry?... 

Ta kolorowa piłka to wybicie się ponad przeciętność, czyli sytuacja w sam raz dla mnie. W dzi- 
siejszych czasach posiadanie Amigi jest jak pomalowanie włosów na zielono. Wyróżniasz się w tłu- 
mie i zwracasz uwagę. „Ten to ma zdrowie, męczy się jeszcze z Amigą”, mówią pecetowcy, którzy 
dawno temu mieli A500 i wydaje im się, że i ja mam ten przedpotopowy sprzęt. Gdy wpadają do 
mnie na piwko, widzą komputer w obudowie tower, z dwoma twardzielami i czytnikiem CD, podłą- 
czony do monitora multiscan, na którym pojawia się kolorowy Workbench w wysokiej rozdzielczo- 
ści. Oglądają demka na poczciwej 030 z wielkimi oczami, bo nie widzieli czegoś takiego na Pen- 
tium 200 (jeden nawet przybiegł z dyskietkami, żeby mu przegrać...). Czekam na pierwsze produk- 
cje na silniejszy od Pentiuma PowerPC, będę zbierał szczęki z podłogi. Rafał Belke 
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COMPUTER STUD I 


http://www.cgs.com.pl/acs.htm 


COMPUTER 
GRAPHICS 
a STUDIO 


wydawnictwo 
publishing house 


1426-2843 


Rafał Belke 
rbelkeQcgs.com.pl 
(redaktor naczelny) 


Tomasz Filipek 
(z-ca red. nacz.) 
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Artur Frankowski 
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Maciej Matyka 
Jacek Pietruszczak 
35 Sebastian Streich 


Adam Bartniczak 


i ALA 


Dariusz Kazik 
KUREK LE 
Natalia Nowak 
411. 


m |. 
36 DWH VEGA 
37 W-wa, ul. Konstruktorska 3a 
„37 
Adres: 
.38 Amiga Computer Studio 
Marsa 6 
04-202 Warszawa 
= Telefon: 
poniedziałek — piątek 
w godzinach 13 - 17 
„44 tel. (0-22) 815-42-20 
.45 
BBŚ: 
codziennie w godz. 23-7 
tel. (0-22) 681-74-98 
„24 
46 Reklamy przyjmowane są w redakcji. Za treść 
46 ogłoszeń redakcja nie odpowiada. Redakcjź 
j zastrzega sobie prawo do skracania i adiusta 
„49 cji materiałów. Nie zamówionych materiałó 
redakcja nie zwraca. 
„51 





A1200 E/BOX 


Elbox 1230/40 MHz A-1200 E/BOX od 155,- 
+ koprocesor 40 MHz PGA Tower E/BOX 200W od 53,- 
PPC 604e od 240,- 


PPC 603e+ od 150,- 
Apollo 630/40 MHz Apollo 1260/66 od 190,- 
+ koprocesor 40 MHz PLCC Apollo 1240/40 od 97,- 


Apollo 1240/33 od 79,- 
Elbox 1230/40 od 39,- 

E/BOX 

Najlepsza obudowa Tower do A1200 

polecana przez producenta kart PowerPC! | 





Tower E/BOX Klawiatura WIN'95 

Tower E/BOX 200W Klawiatura ergonomiczna 
ZORRO II ELBOX Adapter zasilania 
ZORRO III ELBOX PCMCIA adapter 

Zasilacz 200W 4xIDE adapter 
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Elbox 500/2 MB 
Elbox 500/2+ zegar 
Elbox 500+/1 MB 
Elbox 600/1 MB 
Elbox 600/1+ zegar 
Elbox CDTV/2 MB 


Interfejs klawiatury PC 
Kontroler 2 x FDD PC 
4x IDE adapter 1x2,5' i 2x3,5' 


Seagate 1,7 GB 


Samsung 2,5 GB 

Elbox 530/40 MHz 
24x Speed Falcon 540 TURBO 
32x Speed Apollo 630/40 MHz 


SX-32 Pro 030/40 MHz 


Zasilacz do A5/6/1200 
Zasilacz zewn. 200W 
Zasilacz wewn. 200W 


33 MHz PLCC 
33 MHz PGA 
40 MHz PGA 
50 MHz PGA 


CTX 1451 14" DIGITAL 
CTX 1565 15" DIGITAL 
CTX 1569 15" FUTURA 


kineskop SONY Trinitron 


ROM 2.05 
ROM 3.0 


CyberVision 64/3D 8MB 60ns 
CyberVisionPPC 16MB 60ns 
BVisionPPC 32MB 60ns 
ScanDoubler wewn. A1200 

ScanDoubler zewnętrzny 

umożliwia podłączenie monitora PPC 604e 


VGA, SVGA, Multisync do każdej Amigi 












Elbox 1200/0-8 kart 1240-1260 do 
Elbox 1200/4 MB PPC 603e+ (160, 200, 250 MHz) 
Elbox 1230/33 MHz procesor 68040 (25, 33, 40MHz 
Elbox 1230/40 MHz lub 68060 (50, 66MHz) oraz PPC 603e 
A złącze do karty graficznej BVisionPPC 
? = — | ARG a ze kontroler Fast-SCSI-II, dwie podstawki SIMM 
p — arta do obudowy Tower 
-—|_ Apollo 1240/40 MHz WROTE 
— Blizzard 1260/50 MHz 
= z Elbox 1200/4 MB 
--—| Apollo 1260/50 MHz do Apollo 1240/40 MHz 


Apollo 1260/66 MHz 
Proiareą LI owacją A z 
SPRZEDAZ WYSYŁKOWA - RATY 


EL BO. ELBOX com uLer Zadzwoń lub napisz po bezpłatny katalog 


ELEKTRONIKA MIKROPROCESOROWA 


R 0-12 6564981 (siinii) 
©" 0-601 5649 81 godz.9-18  [|<| ELBOX © 30-104 KRAKÓW 4 


DYSTRYBUTORZY: Katowice: BASTA, ul. Drozdów 13 B Szczecin: ADMIRAL COMP, ul. Bolesiawa : 5 
Białystok: MASTER-BIT, ul. Św. Rocha 10/211 Katowice: VEGA, Giefda komputerowa Szczecin: MARKTOM, ul. Dworcowa 2 ZDDYPAOWM: = cl g' 
Bielsko Biała: MICROMAN, pl. Wolności 3 Kraków: BIT COMPUTER, ul. Krzyża 7 Świdnica: MARCONI, ul. Daleka 11 » at ga c z p 
Bydgoszcz: KOMPUTER FAN, ul. Pomorska59 Lublin: XYZ, ul. Okopowa 6 Tarnów: AMI-TEL, ul. Graniczna 70 sdi: . € * VO 
Bytom: BESTCOM, ul. Kolejowa 6 Łódź: ALL IN ONE, ul. Piotrkowska 111 Toruń: VANGELIS, ul. Szosa Chelmińeka 21 (DH) A gl A yo 
Chełm: VIOLIN, ul. Lwowska 18 B Łódź: UNERRING MASTERS, ul. Żwirki 16 Warszawa: TOMS, u n2 : Ge 
Częstochowa: BETA BIS, ul. Warszawska 42 Olsztyn: MIKRO-FAN, a. adności Słowiańskiej i Wrocław: ANUNA, Politechnika - Gietda w niedzielę ; „| ok 

m Gdańsk: AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1 Opole: AR-WAL, ul. Wyszomirskiego 1 Wrocław: HDP, ul. Kościuszki 4 IVp. » W eb 

c Gdynia: ANIMART, ul. Olsztyńska 15 Poznań: EUREKA, ul. 27 Grudnia 17 (DH Domar) Września: EUREKA, ul. Wojska Polskiego 13 : a W: 

£ Głogów: KOMPUTERY, ul. eo? Poznań: JOY, ul. Roosevelta 9 Zamość: AMICOM, ul. Pifsudskiego 14/82 = 03 

= Jastrzębie: TESSA, ul. Arki Puławy: GIFT-ISS, ul. Mościckiego 1 Zamość: SIMMBOX, ul. Graniczna 35 e 


A Jelenia Góra: ALEKSANDRA, ul. Piłsudskiego 47 Suwałki: FIRST, ul. Waryńskiego 12 Zielona Góra: VADIM, ul. Kupiecka 28 
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NowoSCi 


W grudniu ukazała się kolejna gra firmy 
Vulcan. Pisaliśmy o niej w ACS 3/97. Fi- 
nal Oddysey jest oparta na greckich mi- 
tach. Jako Tezeusz wkraczasz do labi- 
ryntu, by odkryć jego tajemnice, urato- 
wać złożone w ofierze dziewice i kto wie 
— może nawet zabić Minotaura. Czeka na 
Ciebie 5 ogromnych światów, kupa mon- 
sterów i pułapek, mnóstwo przedmiotów i 5 rodzajów uzbrojenia. Gra wymaga 
Amigi z HD, czytnikiem CD (FO jest wydana na kompakcie) i 2 MB RAM. Zaleca- 
na konfiguracja to AGA, 2 MB CHIP RAM i szybki procesor. Recenzja w następ- 
nym numerze. Demo gry znajduje się na bieżącym coverCD. (RB) 


Sadeness News____ 


| nie chodzi o smutne wieści. Firma Sadeness podpisała umowy na dystrybucję 
dwóch nowych gier: Forgotten Forever i Dafel: Bloodline. 

* OFF pisaliśmy w ACS 1/97. Jest to klon Dune 2 i CŚC. 

e Dafel: Bloodline do niedawna występowała pod nazwą Child Of Darkness. 
Jest to mangowy rolplej międzynarodowej firmy Desktop Corruption. Jako inspi- 
rację twórcy wymieniają grę Zelda. Akcja obserwowana jest z góry. Bloodline 
być może będzie najbardziej zaawansowana gierką na Amigę. Grafika w 128 ko- 
lorach, animacje i muzyka czytane z CD... Wrogowie mają być wyposażeni w 
sztuczną inteligencję, dlatego każda rozgrywka przebiegać będzie w inny spo- 
sób. Głównym elementem gry jest fabuła. Czytamy wielką księgę, a nasze przy- 
gody są kolejnymi jej rozdziałami. Przy tym historia Bloodline jest nieliniowa — 
będziesz musiał wracać na wcześniejsze poziomy, by posunąć się dalej. Dafel: 
Bloodline wymagać będzie CPU 020, 2 MB CHIP RAM, 2 MB FAST RAM, dysku 
twardego, czytnika CD i kości AGA lub karty CyberGFX. Jeśli ktoś ma kartę mu- 
zyczną, gra z niej skorzysta. Data premiery nie jest jeszcze znana. 

e Firma Sadeness wyda także grę onEscapee, o której pisaliśmy w ACS 
3/97. Jest to klon Flashback, o ulepszonej oprawie. Premiera była zapowiadana 
na Gwiazdkę. Demo gry znajduje się na naszym coverCD. 

e Warto także przypomnieć o jeszcze jednej grze wydawanej przez Sade- 
ness — Foundation. Przypominam, że jest to połączenie CAC z Settlers. Pisaliśmy 
o niej w ACS 2/97. Autorzy udoskonalili sekwencje walki, dodali jednostki mor- 
skie i porty oraz balony do ataków z powietrza. Foundation oferuje teraz trzy ty- 
py wieśniaków i cztery rycerzy, czarowników bardzo przydatnych w walce, kata- 
klizmy i = WY Twoich podwładnych (i szpitale, gdzie będziesz wal- 
czył o ich życie, oraz leki które będziesz 
musiał wymyślać). Dodano także kata- 
pulty, za pomocą których będziesz mógł 
ostrzelać wrogie fortyfikacje płonącymi 
kulami lub wstrzelić im do fortu zarażoną 
jakimś nieuleczalnym świństwem krowę 
(poważnie!). Premiera Foundation zapo- 
wiadana jest na luty, a najnowsze demo 
znajduje się na naszym coverCD. (RB) 









Gdy na targach w Kolonii amigowcy ujrzeli pełnoekrano- 
wego Quake'a na PowerAmidze, zasypali mailami firmę 
ClickBOOM (która odgrażała się, że wyda na Ami tę grę). 
Oblężeni Kanadyjczycy przedstawili obecną sytuację 
AmiQuake'a. Otóż cały czas prowadzone są negocjacje z 
firmą id, by amigowy Quake był w pełni legalny. Jeśli się 
uda, ClickBOOM nie zamierza zasypiać gruszek w popiele (Quake znalazł się na 
drugim miejscu ClickBOOM wishlist — patrz. ACS 6/97). Gdy tylko rozmowy zosta- 
ną zakończone, firma poinformuje amigowców o ich wyniku. (RB) 


Amiga Computer Studio 











O FOF grze pisaliśmy w ACS 5/97, a teraz 
możemy zaprezentować wczesne scree- 
ny. Jest to gra diablopodobna na dobre 
konfigi. Dawno temu dwie potężne rasy - 
smoki i ludzie — walczyły o dominację nad 
światem. Smoki przegrały, ale ostatni za- 
nim wyzionął ducha, zapowiedział ze- 
mstę. Tak też się stało i ludzkość znów 
musi stawić jaszczurom czoła. Tak jak w 
Diablo bohater porusza się po izometrycznej scenerii, odkrywa nowe obszary i 
walczy z przeróżnymi maszkarami. Zamiast kolejnych leveli-nisji mamy jeden wiel- 
ki świat. Gra zapowiadana jest na pierwszy kwartał 98 roku i będzie wymagać 
CPU 030+, 4 MB RAM, czytnika CD, HD oraz kości AGA lub karty CyberGFX. 

e |nnym klonem Diablo będzie gra o roboczym tytule The Rim, jednak na razie 
to wszystko, co o niej wiadomo. (RB) 








Firma APC 8 TCP właśnie przysłała nam (rzy 
nowe produkty. 

e Pierwszym jest Pinball Bram Damegqe 
Zapowiedzi tej gry pojawiły się już w ACS 
6/96. PDB oferuje dwa stoły i grafikę 
640x256 w 256 kolorach. Gra została wydana 
na CD i w wersji instalacyjnej na dys«etxacn 
Edycja kompaktowa zawiera dodatkowo re- 
wolucyjny edytor stołów, dzięki ktoremu moz- 
na tworzyć od podstaw własne p'nba'e 

e Flyin' High 1.1 to patch do opisywanego w ACS 6/97 wyścigu. Nowa wersja 
wzbogacona jest o wybór poziomu umiejętności oponentów oraz możliwość zde- 
cydowania czy przyspieszać będziemy ©yem, czy przyciskiem fire. Poprawiono 
także sterowanie samochodem. Widać mie ty/«o Baron na nie narzekał. 

* APC 8 TOP wydała DataDisk do Fivm High. Na dwóch dyskietkach znajdują 
się dwie nowe scenerie: wulkaniczna | kosmczna (razem 10 tras). 

e Zapowiedzi na rok 1998: Adventure Shop (HD, CD, 8 MB RAM, AGA), 
Marbleous 2 (ECS), Magic Island (AGA. HD: na screenie obok), Testament 2 
(AGA), Phoenix (patrz ACS 2/97), Skimmers (patrz ACS 4/97), Westerados (A- 
GA, HD, 6 MB RAM), Pulsator (AGA. +D. 6 MB RAW). Escape From Atlantis, 
Daydream i Hotel Manager. Na liście zapowiedzi widnieją także znajome tytuły: 
Mega Blast | Skaut. Widać nie tylko Titan 
zwęszył interes w wydawaniu w Niem- 
czech polskich gier. 

* Jakby tego było mało, firma ogłosiła 
obnizkę cen starszych produkcji: Testa- 
ment, Kargon, Jaktar, Marbleous i skła- 
danek APC 8 TOP CD 1 i 2. Dla zaintere- 
sowanych kupnem podajemy adres mai- 
lowy: andreas©highvolt.gun.de. (RB) 



















Tak, to szaleństwo dosięgło także naszą przyjaciół- 
kę. Na ekranie WB otwiera się małe okno ze stwor- 
kiem w środku. Możemy go karmić, bawić się z 
nim, skarcić itp. Każdą czynność przedstawia 
zwykle prosta animacja stworka, w niektórych pro- 
gramach są nawet towarzyszące sample. Amiga 
dorobiła się już kilku konkurujących ze sobą klo- 
nów Tamagotchi. Jeśli chcesz zabawić się w niań- 
kę, zajrzyj na nasz coverCD. (RB) 
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Scenowy team The Hidden szykuje kolorową, ręcznie rysowaną platformówkę z 
elementami logicznymi. W Construction wcielasz się w postać budowniczego, 
który w każdym levelu musi zbudować budynek nie tracąc przy tym życia (zdaje 
się, że na tej budowie nie istnieją przepisy BHP). Prawdziwe pazurki Constru- 
ction pokazuje w trybie dla dwóch osób — wtedy dwóch robotników współpracu- 
je ze sobą. Gra ruszy na wszystkich Amigach z 1 MB CHIP RAM. (RB) 





Taką paskudną nazwę ma trzecia gra 3D teamu Oxyron (oparta na engine gier Trapped 1 i 2). Nie będzie to jednak Trapped 3 
- sceneria gry daleko odbiega od poprzedniczek, FratzenGeballer rozgrywa się bowiem na stacji kosmicznej i ma więcej 

wspólnego z Doomem niż RPG. 15 poziomów, ciekawi wrogowie, fajne bronie, blablabla... Goście z Oxyron ciągle pracują nad 
enginem — zapowiadają rewolucyjne zmiany, o których nie chcą na razie mówić. Premiera gry zapowiadana jest na lato. (RB) 


; (Aa 


Pe Pd 





Gdy rok temu (ACS 1/97) pisaliśmy o tej grze, była to szybka i kolorowa, ale nieco drętwa jatka 3D. Bronie były zapożyczo- 
ne z Dooma, a potwory mało interesujące. Przez ten czas grupa Ambrosia ciężko pracowała nad tą gierką. Zmieniło się 
prawie wszystko, oczywiście na lepsze — wystarczy spojrzeć na screeny. Do tego trzeba dodać dynamikę na miarę Duke 
Nukem 3D. Nie możemy już doczekać się premiery, która zaplanowana jest na luty. (RB) 
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Nareszcie amigowcy mogą cieszyć się megahitem Myst. Wy- 
dana na CD gra pracuje w rozdzielczości 640x400, w 16 mi- 
lionach (karty CyberGFX) lub 256 kolorach (AGA). Myst 
działa w multitaskingu i obsługuje dźwiękowy standard AHI. 
Niestety, na krążku z grą nie ma wersji na PowerPC. Twórcy 
nie zdążyli jej ukończyć, a chcieli zdążyć z premierą przed 
świętami. Ugrade na PPC będzie dostępny w formie ea 
na Aminecie. Dodatko- 1 
wo na krążku umie- 
szczono 14-minutowy 
film Making Of Myst. 
Gra wymaga procesora 
020, czytnika CD, 8 MB 
RAM i twardziela. Zale- 
cany jak najszybszy 
procesor i czytnik. (RB) 








Firma Unique tworzy właśnie 
klon Turricana. XXI wiek, lu- 
dzkość eksploruje kosmos I 
właśnie odkryto dziwne obiekty 
na piątym księżycu Scarusa. 
Czym prędzej wysłano tam eks- 
pedycję, ale ślad po niej zagi- 
nął. Za nimi podążył Autonomus Cybernetic System, droid 
do zadań specjalnych. Jego zadaniem jest uratowanie 
członków ekspedycji i wyeliminowanie wszelkich agresy- 
wnych form życia. Nasz droid może używać dwóch (z sze- 
ściu) rodzajów broni naraz i strzelać w dowolnym kierunku. 
Będzie efekt paralaksy, inteligentne potwory i animacje 
między poziomami. W tej chwili premiera ani wymagania 
nie są znane. Wiadomo tylko, że gra będzie wymagać mini- 
mum 4 MB RAM i czytnika CDx4. (RB) 








Total Destruction 3D 


Ktoś chce pograć na Ami w klon Tekkena? Pro- 
szę bardzo, móże już tego lata! Grupa Deepcore 
Entertainment Software właśnie wzięła się za pr 
sanie gry Total Destruction 3D. To w pełni trojwy- 
IEIKo) ZWS Z18C0R A Alejo ojocye leze iojej Z 
są z teksturowanych wieloboków. TD3D będzie 
wymagać szybkiego procesora, 8 MB FAST 
RAM i karty graficznej lub 2 MB CHIP RAM i 
AGI. Roboczy engine na procku 030 działa 
znośnie przy rozdzielczości 320x200 i pikselach 
2x2. Czterdziestka pozwala na w miarę komfor- 
tową zabawę przy 320x200 i pikselach 1x1. Jeśli 
twórcy pokuszą się o wydanie wersji na Po- 
werPC, będziemy mogli pograć w wysokiej roz- 
dzielczości. (RB) 


New Horizons 

Tak bedzie się nazywał symulator stacji kosmi- 
cznej. Będziesz zatrudniał i zwalniał załogę, 
ulepszał swoją stację, ustalał stawki za dokowa- 
nie, podatki dla mieszkańców, wynajmował kwa- 
tery mieszkalne i przestrzeń pod skiepy, zabra- 
niał wwożenia niektórych towarów, ścierał się z 
Mutantami, gościł ambasadorów Obcych i tak 
dalej, i tak dalej... W zależności od upodobań i 
tego, na czym chcesz się skupić, będziesz mógł 
wybrać trzy levele gry: handlowy (dużo kasy, ma- 
ło wyposażenia), militarny (mało kasy, ale mnó- 
stwo „złomu”) i freelance (dla lubiących zaczy- 
nać od zera). Masz wolną rękę: możesz ogłosić 
niepodległość, zająć się lukratywnym, ale nie- 
bezpiecznym handlem nielegalnymi towarami, a 
kiedy już obrośniesz w piórka, możesz zbudo- 
wać drugą stację o całkiem innym przeznacze- 
niu, potem jeszcze jedną... Oczywiście konku- 
rencja nie śpi, dlatego będziesz ją inwigliował. 
sabotował, toczył wojny i zawierał sojusze. 

Gra jest we wczesnym stadium, dlatego nie ma 
jeszcze screenshotów ani wymagan. Nieznana 
jest także data premiery. (RB) 


Drive U Crazy 

Drive U Crazy to klon Ridge Racera. Pracuje nad 
TURZE ZYACo cleo PS zlo zyoji io JE 
chcą wydawać swoje gry na różnych platfor- 
mach. Jeśli chodzi o Amigę, stawiają sprawę ja5- 
no: bez minimum 060 i karty graficznej nię po- 
grasz (oczywiście ich gry DęcCa wyc hodzić wyła- 
cznie na CD). W zamian dostaniemy produkt po- 
równywalny z grami na przodujące platformy do 
gier. DUC ma oferować m.in. 10 tras i ośw 
ścieżkę dźwiękową techno skomponowana 


owego DJ-a (RB) 


Max Rally 


Grupa Fortress Software postanowiła napisać 
wyścigi multiplayer widziane z góry. Po połącze- 
niu dwóch Amig możliwe będą starcia czterech 
graczy (po dwóch na komputer, na podzielonym 
ekranie). Wyścig będzie miał miejsce na 50 tra- 
w 4 sceneriach. Wymagania to 1,5.MB 
M. Premiera w pierwszym kwartale 98. (RS) 


Championship Manager 2 

Firma Eldos z małym poślizgiem wydała 
kontynuację menedżera piókarskiego. Jak tylko 
przyślą nam kopię, zamieścimy recenzję. (KB) 


Plotki Island 3 

UWAGA - to nie jest potwierdzona wiadomość. 
LEZ 
CS 6/8 


na razie nie podnięcajcie. Jak wiecie z 

7, na liście życzeń firmy CHCKBOOW pier- 
EE z ZU pierw og) e oż lod 

land. Na sieci pojawiły się plotki, że prace nac 


amigową konwersją podjęła sama firma Luca- 


sArts, Jeśli plotka okaże się prawdziwa (lub fat 
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Blockhiead! 








Jedno jest pewne — na razie trwa posucha na 
rynku amigowym, miejmy nadzieję, że szybko 
się to zmieni. Póki co, jesteśmy zasypywani 
średniej i niskiej klasy grami, które próbują 


się sprzedać pod nieobecność na rynku nicze- 


go ciekawszego. 


o takich gier należy z pewno- 

ścią Blockhead! firmy Applaud 

Software, wydana przez Islo- 
na. Jest to typowe połączenie gry lo- 
gicznej i zręcznościówki. Niestety, nie 
ma żadnej legendy do opowiedzenia 
(niestety? — przyp. RB), więc przejdę 
od razu do rzęczy. Otóż sterujemy 
dziwnym zwierzaczkiem, którego wi- 
dzimy z góry (swoją drogą wygląda 
dość dziwnie, a na dodatek jest on 
podobno człowiekiem). Naszym zada- 
niem jest takie poprzepychanie kolo- 
rowych skrzyń, aby znalazły się one w 
dziurach o tych samych kolorach, po 
czym otwiera się wyjście i możemy 
spokojnie udać się do następnego le- 


Fureka 


velu. Aby utrudnić nam trochę życie, 
autorzy zaprojektowali tak plansze, 
aby ciut pokombinować podczas 
grania; w związku z tym, umieszczo- 


ne zostały różne przeszkadzajki (lód, 


zamknięte ściany, zabójcze płytki 
itp.), które musimy pokonać za po- 
mocą zebranych przedmiotów (Ścia- 
ny rozwalasz dynamitem, łyżwy po- 
magają jeździć we wszystkich kie- 
runkach itd.). Warto też wspomnieć, 
że gra oferuje mały trening, dzięki 
któremu zapoznajesz się z prawidła- 
mi rządzącymi grą — niezły pomysł 
(tym bardziej, że gra jest oficjalnie 
rozprowadzana bez instrukcji?!). 
Grafika co prawda, nigdy nie jest 


najważniejszym czynnikiem w grach 
logicznych, ale tym razem wygląda 
przyzwoicie i jest czytelna i koloro- 
wa. Wszystkie przedmioty są duże i 
łatwo je rozpoznać, a jedyne zastrze- 
żenia można mieć do animacji boha- 
tera (raptem ze dwie klatki). Muzy- 
czki też nie są niczym szczególnym 
— ot, kilka pikających sampelków i 
melodyjek w stylu 0-64. 

Tym, co pozwala zatrzymać się 
przy grze na dłużej, jest niewątpliwie 
jej grywalność. Choć po pierwszym 
rzucie okiem na ekran sytuacja nie 
wygląda najlepiej, nie wiedzieć czemu 
gra bardzo wciąga. Jej zróżnicowany 
poziom trudności i ciekawy wygląd le- 
veli powodują, że mimo przymusu na- 
pisania jeszcze kilku tekstów do tego 
numeru, spędziłem przed grą kilka ła- 
dnych godzin. Warto nadmienić, że w 











grze pomaga system kodów, dzięki 
którym nie musimy przechodzić wszy- 
stkiego od początku. 

Na zakończenie dodam, że aby 
grę uruchomić, potrzebna jest do- 
wolna Amiga z 1,5 MB Ram. Szcze- 
rze mówiąc, nie bardzo wiem, na co 
dodatkowe 0,5. Polecam Bloc- 
kHead jako typowo rozlużniajacą 
pozycję, taką przy której zapomnisz 
o otoczeniu, choć na chwilkę (lep- 
sze to niż różne środki odurzające 
— drugs SUX!). 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 


Producent ud/islona'97 


Logiczna 


Gatunek 
Dyski 1 
HD Tak 


1,5 MB RAM 


Wymagania 


PL-62-300 Września, ul.Wojska Polskiego 13, fax.066-362-714, Ą 1IGA 
pon.-pt.9.00-19.00, sob.9.00-13.00, detal, hurt, sprzedaż wysyłkowa  onejainy dysttybutor 


SOFT- 8£ HARDWARE sklep firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok Okrągłaka) 


http://www.eureka.com.pl tel,061-855-10-72 w.241, pon.-pt.10.00-19.00, sob. 10.00-14.00, raty 
„Wysyłamy na cały kraj: tel.066-366-1 15, 066-362-714 


AMIGA 1200 


STANOWILI PACZKĘ ŚWIETNYCH KUMPLI 
DOPÓKI NIE POJAWIŁ SIĘ WŚRÓD NICH... 


oraz ok.500MB ciekawego 
oprogramowania dła Amiqi... 


PITZZNI, 








ZDRAJCA - nowa 
PP RoOzana) Amigi. 
god zin. Zdigitalizowane sekwencj 
ecenzja w Magazynie Amiga 
tryska świeżością i znakomitymi pomysłami". 


Programy shareware opisywane w e ze 


komputerów (programowe) wraz z pr 
owiedzi dot gier (SMB) 


skrzypce gra St. Węsławski); 
(patche na gry) (38MB), 


25,-) 


olska gra przygodowa. Musisz skompletować części do 
granicza Cię nieubłagany czas. Na zadanie masz tylko kilka 
filmowe i dialogi. Ciekawa, wciągająca fabuła. 
/087: "Zdrajca jest to POWA. która wręcz 
Ocena 88 


nach Amiga (ok.75MB); 
mi plikami na te komputery 
(natalóry HD 
przygotowane za redaktorów i współpracowników M 
Programy muzyczne ac (51MB); Nakładki 
Polskie oprogramowanie z Aminetu, 
nadesłane przez czytelników Aminetu, Spisy, Niespodzianki z ostatniej chwili 


54 emulatory 
68MB); 
dla 131 Kw (5,5MB); :olekcje 

m razem pierwsze 


Shareware 








AMIGA 1200 Eureka > 
Magic. Kickstart 3.1. 
1 rok gwarancji, 


M1438S8 


* 28mm, Wyświetla wszystkie 


ż ośniki stereo, podstawka 
obrotowa, 





_ KARTY TURBO A1200 


BLIZZARD 1230-IV 


- Procesor 68030/50MHz z MMU 
 Przyspi 


eszenie w stosunku do 


| standardowej Amigi 1200 jest około 
- siedmiokrotne. 


M BLIZZARD 1 zza 
Procesor 


"29 Mips. 
BLIZZARD 1260/50 


Procesor 68060, ta 


ktowany 50 MHz. 
iki z oz Sysinfo: MIPS jw | 


MFLOPS 27.71. Przyśpi 
A1200 około 30-krotne. TEST: MA 


Z z 


2 ) 
999... 


kolorowy Autoscan 14" , plamka 


by A1200 i A4000. Wbudowane 











OSPRZĘT DO AMIG 


25MHz 
Koprocesor 50MHz PGA i 
Pamięć SIMM PS/2 8MB Ib 16MB 
Dysk twardy Seagate 3,5' 1,27GB 
Cc-Rom prędkość *4 Mitsumi 
Cd-Rom prędkość *8 Gołdstar 
przewód do 2*At-Bus 3,5" do A8004200: 
pz Ea ZAGRA 
Elbox Joy CDTV 2+1 



















Na Połkach 





Gloom SE '97 


Gry Gloom i Gloom Deluxe były przebojami na 
rynku amigowym. Firma Black Magic postano- 
wiła ostatni raz odciąć kupony od tego tytułu. 


statni raz, ponieważ dalsze losy 

Glooma spoczęły w rękach firmy 

Alpha Software. Podczas gdy 
Włosi pracują nad trzecią częścią, fir- 
ma Black Magic wydała Gloom Special 
Edition '97. Jest to nieco zmieniony 
Gloom Deluxe, którego recenzję za- 
mieściliśmy w numerze 2/96. Jeśli ktoś 
nie ma tego numeru, krótkie przypo- 
mnienie: jest to jatka 3D (czyli klon Do- 
oma); najpierw walczymy w futurysty- 
cznych pomieszczeniach, potem w go- 


tyckiej krypcie, by w końcu trafić do 


piekła. Na końcu gry walczymy z 
ogromnym smokiem. Mamy pięć ro- 
dzajów plazmy, a przeciwnicy po kilku 
trafieniach rozkosznie rozpadają się 
na kawałki, które zostają na podłodze 
(albo nie, jeśli nie wybrałeś opcji Dir- 
ty). Można też pograć we dwóch (po- 
dzielony ekran, przez serial lub mo- 
dem) — ramię w ramię albo deat- 
hmatch. Co jeszcze... A, grę możemy 


odpalić na własnym ekranie w dowol- 
nym trybie i rozdzielczości. Jeśli ktoś 
ma słaby konfig, może skorzystać z en- 
gine'u starego Glooma (wtedy trzeba 
mieć kości AGA). A jeśli masz kartę 
graficzną, możesz otworzyć grę na bla- 
cie WB. 

Co nowego w SE? Niewiele. Pozio- 
my są takie same, zmieniono tylko wy- 
gląd przeciwników: żołnierze mają te- 
raz niebieskie kamizelki i krwawią po 
trafieniu; zamiast skinneadów są dłu- 
gowłosi barbarzyńcy (sposób ich dzia- 
łania nie zmienił się). Może być... Nie- 
stety, w Gothic Tomb raptory zostały 
zastąpione doktorkami w zakrwawio- 
nych kitlach (zdaje się, że będą wystę- 
pować w części trzeciej). Także po 
piekle kręcą się ci pseudolekarze, cał- 
kowicie psując klimat. 

Zmieniono wygląd gadżetów do 
wzięcia — teraz bardziej rzucają się w 


_oczy. Apteczka to dwa wielkie, czerwo- 








ne krzyże, okulary na podczerwień 


przedstawione są jako facet w okula- © 


rach (który kompletnie nie pasuje do 
otoczenia), a bouncy bullets jest wie|- 
ką piłką z literą B. Zmieniły się też nie- 
co sample. Niestety — na gorsze. Np. 
robot teraz warczy i stęka — co za 
bzdura. 

Podczas konfiguracji gry możemy 
wybrać algorytm c2p zoptymalizowany 
pod nasz procesor (do wyboru są: 
020, 030, 040 i Akiko). Tutaj wybiera- 
my również driver do posiadanego mo- 
demu (jeśli będziemy grać z kumplem 
„przez telefon”), tryb odpalenia gry 
(screen, WB oraz engine z pierwszego 
Glooma). 

Napisałem, że poziomy są takie sa- 
me, ale po wkroczeniu do piekieł nie 
jestem już taki pewny. Po pierwsze, nie 
pamiętam, aby Hell w Gloomie Deluxe 
było takie trudne! Poza tym jest kilka 
piekielnych poziomów, których nie 











przypominam sobie z wersji Deluxe (są 
na nich potężne minotaury, trudno je 
zabić). Być może twórców męczyły wy- 
rzuty sumienia i zdobyli się na kilka no- 
wych poziomów... 

Po zwalczeniu smoka z ostatniego 
poziomu i gratulacjach okazuje się, że 
jest jeszcze jeden poziom jako bonus. 
Jest to pokręcony „szpital” z pierwsze- 
go dema Glooma 3. 

Gloom SE '97 to wyciąganie kasy 
od żądnych nowości amigowców. Jeśli 
grałeś w Deluxe, nie marnuj kasy. Jeśli 
nie grałeś, kup Deluxe! 

Rafał Belke 


BlackMagic '97 
Jatka 3D 


Producent 
Gatunek 
Dyski 
HD 
Zalecane 


Wymagania , --020+, 2 MBRAM 
"HD, Turbo, Fast 








Grossfire 


Wydawać by się mogło, że strzelaniny z kiep- 
ską grafiką, słabymi samplami i żałosną gry- 
walnością nie powinny się ukazywać na żadnym 
szanującym się komputerze (a za posiadaczy 
takiego się chyba uważamy?!). 


ednak grupa Chaotic Byte Produ- 

ctions (przetłumaczcie tę nazwę, 

a będziecie wiedzieli dlaczego ;) 
wyszła z innego założenia i pod ko- - 
niec roku (czyli w okresie, gdy więk- 
szość firm wydaje największe przebo- 
je) wydała grę pod tytułem Crossfire. 
Żeby nie wydawać wyroku na grę już 
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w słowie wstępnym, przyjrzyjmy się 
całości produkcji. 

Gra przeznaczona jest tylko dla 
2-4 graczy, co automatycznie zmniej- 
sza krąg odbiorców programu, gdyż w 
końcu nie każdy ma brata/siostrę/ko- 
legę (niepotrzebne wyrzucić z domu 


;), z którym miałby możliwość usiąść 





do komputera. Zasada gry jest po- 
dobna do starusieńkiego przeboju o 
nazwie Gravity (mimo zbieżnej nazwy 
nie ma to nic wspólnego z party odby- 
wającym się w Polsce) i polega na 
walce dwóch stateczków „zawieszo- 
nych” w kosmosie ograniczonym je- 
dnak do rozmiarów ekranu monitora. 
W naszych potyczkach przeszkadzać 
nam będzie nie tylko naturalne 
ukształtowanie powierzchni (czyli 
układ planszy) ale też liczne prze- 
szkadzajki nasyłane przez komputer 
(miny, strzelające pojazdy itp.) nie wy- 
łączając naszego przeciwnika. Co 
ciekawe, do naszej dyspozycji odda- 
no naprawdę obszerny arsenał broni i 
gadżetów, które znacznie umilają gra- 
nie i pomagają wysłać przeciwnika do 
Krainy Wiecznych Łowów. Mamy więc 
różnego rodzaju miny, rakiety, lasery, 
osłony a także kilka niespodzianek 
(pokręcenie przeciwnikowi kierunków 
sterowania, zwolnienie statku wroga, 
a także dopał naszego statku). Jak wi- 
dać jest w czym wybierać, a jeśli do- 
damy do tego kilkadziesiąt plansz, na 
których możemy toczyć walki, sporo 
opcji konfiguracyjnych (imiona gra- 
czy, kolory statków, prędkość i wiele 
innych) to wychodzi naprawdę cieka- 
wa propozycja, chyba, że... 


— 





...Strasznie kuleje reszta. Grafika 
jest bowiem utrzymana na bardzo nis- 
kim (żeby nie powiedzieć żałosnym) 
poziomie, animacja jest żadna, a o ko- 
lorystyce lepiej zapomnieć (przypomi- 
nają mi się moje bazgroły, gdy miałem 
3 latka). Sytuację pogarszają jeszcze 
ściągnięte motywy muzyczne (sam 
mam w kolekcji moduły wykorzystane 
w tej grze chyba bez wiedzy autorów) 
oraz średniej jakości i ciche sample 
(niska częstotliwość, dużo szumów). 
Na domiar złego, jak wcześniej wspo- 
mniałem, grać mogą tylko gracze żywi 
(hej, nie zagram z moją nieżyjącą już 
babcią, co za pech... — przyp. RB). 

Jak łatwo przewidzieć, gra nie bę- 
dzie żadnym przebojem; nie ma w SO- 
bie niczego, co mogłoby przyciągnąć 
gracza. Nie polecam jej nikomu, chy- 
ba, żeby autorzy zdecydowaliby się ją 
sprzedawać jako shareware. Nie zna- 
lazłem nic lub prawie nic na obronę 
tego tytułu. 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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Tak, nie przecierajcie patrzałek, gdyż to co za- 
raz przeczytacie nie jest artykułem, który czy- 
taliście w numerze 3/97. Artur opisywał bo- 
wiem wersję shareware tej gry, a od tamtego 


czasu wiele się zmieniło. 


irma Vulcan bardzo odważnie 

poczyna sobie ostatnio na 

amigowym rynku (i chwała jej 
za to) wydając masę tytułów (jedne 
lepsze, drugie gorsze). Co ciekawe, 
w swojej MegaSerii postanowiła od- 
świeżyć ten znany tytuł grupy Austex 
Software. Pewnie zastanawiacie się, 
co nowego można wycisnąć z tak 
dopracowanego tytułu? A no da się i 
to sporo. Zanim przejdę do konkre- 
tów, przypomnijmy fabułę i inne waż- 
ne rzeczy (w końcu nie każdy musiał 
czytać opis Artura). 

Wszystko dzieje się w roku 2099 
na księżycu Jowisza (to ciekawe, 
wiele gier na PSX rozgrywa się w 
okolicach 2097 roku i na księżycach 
Jowisza, czyżby jakieś przeznacze- 
nie???), gdzie oddział droidów przy- 
bywa, aby zniszczyć urządzenia ko- 
munikacyjne i jednocześnie uwolnić 
bazę z rąk zbuntowanych rebelian- 
tów (notabene też są robotami) ratu- 
jąc ocalałych zakładników i niszcząc 
mózg sterujący rebelią. Ty, Drogi 
Graczu, wcielasz się w rolę jednego 
z robotów oddziału Centurion, a czy 
podołasz misji, zależy tylko od Cie- 
bie. Jak widać, fabuła nie jest ża- 
dnym zaskoczeniem, nie wnosi ni- 
czego nowego do gatunku (tak na- 
prawdę, to bardzo trudno określić 
gatunek, do jakiego gra należy). Że- 
by wszystko było jasne, gra jest po- 
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łączeniem strzelaniny, przygodówki i 
symulatora (bardzo dziwne połącze- 
nie, nieprawdaż?) i trzeba to przy- 
znać, bardzo udanym. Przyjdzie nam 
bowiem nie tylko przemierzać kory- 
tarze bazy, przeszukiwać szafki (o- 
raz „zwłoki” innych robotów) używać 
przedmiotów, ale także strzelać do 
wrogów, a ostatecznie zasiąść za 
sterami specjalnego pojazdu i z jego 
pokładu strzelać do wrogich maszyn 
i wykonywać kolejne misje. Nie 
wspomniałem chyba, że gra podzie- 
lona jest na szereg misji (dokładnie 
10) i tylko pomyślne ukończenie jed- 
nej pozwala na rozpoczęcie kolejnej. 
To, co zmieniło się najwięcej, to 
oprawa audio-wizualna produktu. W 
dalszym ciągu symulator jest wyko- 
nany techniką cieniowanych wekto- 
rów, a grafika części „przygodowej” 
pozostała izometryczna, co nie prze- 
kreśla jakości jej wykonania. Wszy- 
stkie szczegóły bowiem, wystrój 
wnętrz, inne postacie, bronie i wy- 
gląd walki, są ładne, przejrzyste i 
czytelne. Mogą się podobać także 
nieruchome renderingi. Grę wydano 
na kompakcie, co pociągnęło za so- 
bą zwiększoną liczbę renderowa- 
nych filmików (niestety średniej jako- 
ści — dość wolne, brzydki dithering) 
poczynając od intra, poprzez wstaw- 
ki po ukończeniu poszczególnych 
misji, aż po tzw. outro (czyli po na- 
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szemu zakończenie). Wykorzystano 
też pojemność nośnika, dodając du- 
żo syntezy mowy — teraz miły głos 
kobiecy informuje nas o ważniej- 
szych poczynaniach w grze, objas- 
nia cele misji (tzw. briefing) i jest nar- 
ratorem podczas trwania filmików 
(swoja drogą, panienka podczas 
omawiania funkcji terminalu sprawia 
wrażenie mooocno znudzonej całą 
sprawą). Szczegóły te nie mają wiet- 
kiego znaczenia w ocenie grywalno- 
ści produktu, ale są ciekawym prze- 
rywnikiem dodającym grze kolorytu | 
jakby to powiedzieli niektórzy pece- 
towcy, multimedialności. Warto też 
wspomnieć o naprawdę olbrzymich 
możliwościach konfiguracji gry, w 
zależności od preferencji (i jakosc: 
sprzętu) użytkownika. Mamy więc 
możliwość wyboru języka pisanego 
(10, podobnie jak w poprzednim wy- 
daniu; znowu jednak brakuje poł- 
skiego :((), ustawianie muzyki/efek- 











tów dźwiękowych, ilość detali i wiele 
nnych. Nie zniknęła także możliwość 
zmagań po sieci w części symulato- 
rowej 
Teraz przyszła pora na chwilę 

prawdy. czyli na wymagania gry. 
Uruchomi się ona na każdej Amidze 
z twardym dyskiem, 2 MB pamięci (1 
MB Chip I 1 MB pozostałej), po- 
czwórny czytnik CD (ja gram na pod- 
womym | tylko trochę mi filmy zwal- 
niaja| Jest to jednak minimalna kon- 
fguracja: zarówno ja jak i autorzy 
zalecają szybszy procesor, kości 
AGA. dodatkową pamięć oraz szyb- 
szy napęd kompaktów. Żeby dodat- 
kowo umotywować potencjalnych 
klientów, producenci dołączają do 
gry niebrzydki plakat na ścianę oraz 
sporo demek swoich najlepszych i 
najnowszych produkcji (na kompak- 
cie, oczywiście). Jeśli macie jeszcze 
jakies wątpliwości, wysyłam Was do 
artykułu R2D2 z ACS 3/97, w którym 
znajdziecie więcej szczegółów i do- 
kładny opis pierwszej misji. Potwier- 
dzając opinię kolegi, stwierdzam, że 
gra była naprawdę udaną produkcją 
shareware i wyszło jej na zdrowie 
wydanie komercyjne w wersji Deluxe 
(czekam na Tetrisa na ośmiu kom- 
paktach, z Sylvestrem Stallone w roli 
głównej ;))) 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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Sword. 


Tak sobie właśnie siedzę i rozmyślam, w jak 
bardzo trudnej jestem sytuacji. Jak bowiem 


można czuć się dobrze, gdy dostałeś do recen- 


zji nową gierkę, przydzielono Ci całą stronę na 
jej recenzję, Ty grałeś w nią dobre kilka godzin 
i stwierdzasz, że nie wiesz co o niej napisać. 


PEWNEGO RAZU... 


Był sobie kraj zwany Tamilar rządzo- 
ny przez Barona (ha, ha, żartowałem, 
rządzony przez Borana V ;). Jak to 
zwykle w bajkach bywa, król był mąd- 
ry, przystojny, zdolny, dobrze rządził. 
Jednym słowem — ludziom żyło się 
dostatnio. Żeby jednak nie było im 
zbyt przyjemnie, otruto im prawowite- 
go władcę. Na tronie miał zasiąść 
książę Gulgot (kto u licha wymyślał te 
imiona???). Ten miał jednak dawnego 
wroga Talma, który wypędzony na 
bagna jeszcze za rządów Borana, 
pragnął zemsty. Wysłał więc szpiega, 
aby ten wykradł miecz koronacyjny. 
Teraz nawet Kelly Bundy domyśliłaby 
się, że Ty, Drogi czytelniku, będziesz 
pomocny w jego odzyskaniu. Jeśli 






















doczytałeś to do końca, to albo lubisz 
serial Maria, albo jesteś wyjątkowo 
odporny na nudne historie. 


0 CO TU BIEGA? 


Ano biega sobie nasz bohater (ryso- 
pis w następnym akapicie) po kilku 
(dokładnie ośmiu) poziomach, ska- 
cze po platformach, zbiera owoce, 
warzywa, cukierki (hurtownik jakiś, 
czy co? ;), klucze, otwiera drzwi, ska- 
cze po platformach (nie śpicie je- 
szcze?), zabija przeciwników, walczy 
z bossami i robi jeszcze mnóstwo in- 
nych rzeczy, które robią zazwyczaj 
bohaterowie platformówek. Skoro 
wiemy już o co chodzi, zobaczmy te- 
raz co program oferuje w kwestii 


GRAFIKI 


Mam być szczery? No dobra, gra wy- 


- gląda paskudnie. Jest brzydka i ko- 


szmarna. Postać ludzika wygląda jak 


_ dziecko z wodogłowiem bawiące się 
__ wiertarką ojca. Jego animacja składa 


się z zaledwie kilku klatek animacji, a 
kolorystyka wypada lepiej na pogrze- 
bach. Wystrój poziomów jest ponury 
i nie przyciągnie młodszych amigow- 
ców przed ekran monitora. Jedyny 
element w grze, który nie odrzuca 





Cię od monitora, to wygląd niektó- 
rych bossów. Nie powiem, że są 
świetni, ale w przeciwieństwie do ca- 
łej reszty nie są też fatalni. Po smut- 
nych doświadczenia artysty grafika, 
przejdźmy do lamentów 


MUZYKA 


Mimo zapowiadanej wspaniałej muzy- 
ki, to co dobywa się z głośniczka 
przyprawia o dreszczyk, niestety nie 
w pozytywnym tego słowa znaczeniu. 
Brzmi to trochę jak modułki z gatunku 
Chip. Do tego dochodzą kiepskiej ja- 
kości sample towarzyszące skokom, 
strzałom i śmierci (naszego kompute- 
ra :(((. Czy w tej sytuacji coś może 
pogrążyć grę jeszcze bardziej? Ależ 
oczywiście, tym czymś jest najważ- 
niejsza sprawa w grze, a mianowicie 


GRYWALNOŚĆ 


Brak mi słów... Poziom trudności jest 
dość wysoki, postać trudna w stero- 
waniu, a pomysły autorów jak uprzy- 
krzyć graczowi życie zasługują na 

wyróżnienie. Wyobraż sobie taka sy- 
tuację: grasz na jakimś levelu, prze- 


” chodzisz kilka ekranów, zabijasz tro- 
chę stworków i nagle wpadasz do 
-_ wody — chlup i giniesz. Trochę zdzi- 


wiony, że zaczynasz od początku 
przechodzisz do tego samego miej- 


" sca, przeskakujesz wodę, zabijasz 


kolejne stadko potworków i nagle... 

giniesz znowu, bo kolumienka zasło- 
niła kładkę. Z pianą na ustach, kolej- 
ne dziesięć minut grasz przechodząc 
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go panowie w białych fartuszkach 
(może piekarze? ;) i zabierają Cię do 
Twego nowego mieszkanka (małe, 
przytulne, bez okien i klamek). Jeśli 
więc nie chcesz zamieszać pośród 
Napoleonów i Juliuszów Cezarów, 
nie tykaj się tej gry. 


OSTATNIA WOLA 


Nie da się ukryć, że nie darzę gry 
zbytnią sympatią. Naprawdę się za- 
wiodłem, gdyż miałem nadzieję, że 
mimo kiepskiej grafiki spędzę tro- 
chę czasu na przyjemnym skakaniu 
po platformach (tak jak to miało 
miejsce np. w Astral czy Forest 
Dumb Forever). Okazało się, że au- 
torzy chyba nie mają zamiaru ze- 
brać pozytywnych recenzji za ten 
produkt. Mając okazję zapoznać się 
z najbliższą ofertą firmy Titan, bła- 
gam o niewydawanie więcej takich 
gniotów. Jeśli więc tak jak ja lubisz 
platformówki, trzymaj się do Sworda 
z daleka — jest tyle znacznie lep- 
szych gier, że szkoda Waszego 
zdrowia psychicznego. 





_ do końca poziomu. Ukazuje się boss, 


te 


z 


Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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_ ty zadowolony przystępujesz do eli- 
| _ minacji. Niestety, dotknął Cię tak do- 
tkliwie (masło maślane ;), że wracasz 
| ma... początek poziomu! Po kilku ta- 
kich próbach, pod Twoje mieszkanko 
przyjeżdża samochód z niebieską 
szklanką na dachu, wychodzą z nie- 
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Próby stworzenia gry opartej na voxelowym en- 


gine to historia tak długa jak historia Amig z 


układami graficznymi AGA. Po tych kilku la- 
tach oczekiwań nadszedł wreszcie czas, gdy 
możemy nacieszyć zmysły prawdziwym coman- 


che owym symulatorem. 


utorzy gry tworzący grupę 

Black Blade Design zdecydo- 

wali, że stworzą symulator na 
miarę współczesnych pecetowych 
gier opartych na voxelowym sposobie 
prezentacji krajobrazu. Skonstruowali 
nawet, według nich, rewelacyjny i 
bardzo nowatorski system generowa- 
nia tegoż krajobrazu, bezproblemowo 
korzystający z zalet amigowych kart 
graficznych standardu CyberGraphxX. 
Aby w pełni wyposażyć swój produkt, 
zdecydowali się także na karkołomne 
nagrywanie ścieżki muzycznej nie w 
standardowych modułach, ale jako 
cyfrowe tracki na kompakcie. Ogrom- 
ny trud (kilka lat pracy) nie poszedł 
na marne — grupa Black Blade De- 
sign znalazła wydawcę dla swojego 
produktu (Titan Computers) i dzięki 
temu The Shadow Of The Third Moon 
ujrzał światło dzienne w wydaniu 
kompaktowym. 


0 CO TU CHODZI? 


Fabuła nie jest zbyt skomplikowana. 
Kosmiczny konflikt zmusił Cię do by- 
cia posłusznym swoim dowódcom i 
podjęcia się pilotażu jednego z naj- 
nowszych wymysłów przemysłu zbro- 
jeniowego — supermyśliwca o niesa- 
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mowicie rozwiniętych możliwościach 
niszczenia. Przed Tobą, często korzy- 
stającym ze wspomagania tzw. win- 
gmanów (skrzydłowych, czyli Twoich 
pomocników) pilotem, stoi szereg 
trudnych do wykonania misji i zadań. 
Konkretnie The Shadow Of The Third 
Moon pozwala Ci wypełnić kilkadzie- 
siąt zadań i misji pogrupowanych w 
sześciu kampaniach, z czego dwie to 
kampanie treningowe odbywające się 
na neutralnych lub półneutralnych 
obszarach. 


GDZIE I JAK WALCZYMY? 
Misje treningowe: 

* TRAINING ON SAXXRAT BOM- 
BER — kampania treningowa w szkole 
wojennej, która pomoże Ci zaznajo- 
mić się z przyrządami pokładowym, 
uzbrojeniem i rodzajami celów. Suro- 
wy instruktor zadba o to, by nie dano 
Ci awansu ani żadnej wymagającej 
odpowiedzialności misji bez przejścia 
tego gruntownego szkolenia. Kampa- 
nia składa się z ośmiu misji, wymaga- 
jących zniszczenia różnorodnych ce- 
lów naziemnych z wykorzystaniem 
większości dostępnych w grze rodza- 
jów broni. 

e TRAINING ON KERITH FIG- 
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HTER — trudniejsza kampania trenin- 
gowa odbywająca się w innym tere- 
nie, uwzględniająca walkę z wrogami 
w powietrzu oraz na ziemi. W odrózż- 
nieniu od poprzedniej kampanii, tym 
razem przeciwnicy są uzbrojeni i mo- 
gą Cię zlikwidować. Tutaj ćwiczysz 
swoje umiejętność w aktywnym po- 


sługiwaniu się różnorodnymi rodzaja- 


mi broni w sytuacjach zagrożenia. Po 
zakończeniu wszystkich misji połą- 
czysz się z grupą zwiadowczą i roz- 
poczniesz prawdziwe loty przeciwko 
wrogom. 

THE THIRD MOON — pierwsza z 
kampanii wojennych. Wrogie siły ple- 
mienia Kieer zamierzają zaatakować 
Wasze terytoria. Posiadłszy umiejęt- 
ności przemieszczania ciał niebies- 
kich, zbliżyli swój Trzeci Księżyc do 








The Shadow Of The I 





anety | czekają na możli- 
dania śmiercionośnego 
owodztwo wierzy, że powie- 
trzne wsparcie jednostek pieszych, 
probujacych zająć dogodne pozycje, 
może powstrzymać przeciwnika i od- 
dalc nieuchronnie zbliżającą się 


BATTLE OF KIEER — piesze 
oddziały dotarty do Alken, podziem- 
ego miasta znajdującego Się w sa- 
ym centrum obszaru burz piasko- 
wych. oferującego doskonałe schro- 
nen'e . możiwości zbudowania insta- 
ac) obronnych. Niestety, burze właś- 
nie ucichły I konfrontacja z wrogimi 
słam. plemienia Kieer staje się nieu- 
manona 

* HE FOGS OF KAR-ATH — nie- 
zwyciężone siły wroga rozpoczęły 
okupację Waszego kraju. Dodatkowo 
wojska nękane są ciężką zimą. Jedy- 
nym ratunkiem przed zagładą jest do- 
skonale opracowany plan ataku. Gdy 
tylko Srebrny Księżyc rozświetli nie- 
Do, rozpoczniesz atak. 

* QUINARASIA AND THE LARGE 
SEE — Cień Trzeciego Księżyca po- 
woduje narastające anomalie pogo- 
dowe na Twojej planecie. Jej powie- 
rzchnia z dnia na dzień zalewana jest 
coraz większymi masami wody. Wa- 
sze zasoby są już na wyczerpaniu, a 
wojsko ekstremalnie wycieńczone. 
Mimo że najeżdźcy z plemienia Kieer 
są już mocno zmęczeni długo trwają- 
cą wojną, to i tak sytuacja jest kryty- 
czna. Musisz działać szybko i zdecy- 
dowanie. W Tobie jedyna nadzieja... 

Tak mniej więcej przedstawiają się 


: 
j 





briefingi kampanii. Widać zatem, że 
przeprawa fe będzie łatwa. 

The Shadow Of The Third Moon 
jest bardziej strzelaniną niż symulato- 
rem lotu. Urządzenia pokładowe myś- 
liwca ograniczone zostały do mini- 
mum (wysokościomierz, radar, kom- 
puter pokładowy podający informacje 
o stanie samolotu i urządzeń pokła- 
dowych), a walka ogranicza się wła- 
ściwie do latania i strzelania. Nie- 
mniej jednak jest bardzo przyjemna. 
Przed każdym lotem możemy dowo!l- 
nie wyposażyć swój myśliwiec, dobie- 
rając odpowiednie do celu misji ro- 
dzaje uzbrojenia. Sterowanie samolo- 
tem odbywać może się za pomocą 
joysticka, myszy albo klawiatury. 

Ogólnie rzecz biorąc poszczegól- 
ne misje nie są bardzo trudne, zwła- 





szcza podczas tych początkowych 
zastanawiałem się, o co właściwie tu 
chodzi — dwa strzały i Mission Suc- 
cessfully Acomplished... Ale potem 
robi się znacznie sensowniej. 


GRAFIKA 


Po raz pierwszy mamy tu do czynie- 
nia z grą opartą na tego typu engine. 
Autorzy postanowili wykorzystać 
wszelkie zalety amigowych kart grafi- 
cznych i w związku z tym napisali grę 
w pełni zgodnie z systemem opera- 
cyjnym. The Shadow Of The Third 
Moon otwiera się na własnym syste- 
mowym ekranie i w bardzo rozbudo- 
wanych preferencjach pozwala nam 
na ustawienie parametrów tego 
ekranu (AGA lub dowolny RTG) i 
sposobu przedstawienia pikseli 
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(AGA c2p, RTG, CGX). 

Wszystkie ekranu tytułowe oraz te, 
na których dokonujemy wyboru misji i 
ustawień broni, mają wysoką roz- 
dzielczość i 256 kolorów. Ekran gry 
ma rozdzielczość niską (320x256) i 
niestety brak możliwość na ustawie- 
nie wyższej (tzn. można wybrać tryb o 
wyższej rozdziałce, ale pole gry po- 
zostaje w 320x256). Efekt tego jest 
taki, że o ile wszelkie ekrany staty- 
czne prezentują się wspaniale (patrz 
screeny), o tyle grafika podczas walki 
traci wiele ze swej perfekcyjności. Wi- 
nę za to ponoszą spore piksele. The 
Shadow Of The Third Moon chodzi 
dość szybko. Na mojej Amidze z pro- 
cesorem 040 40 MHz przy ekranie 
320x240 i najwyższych ustawieniach 
perspektywy, dokładności szczegó- 
łów oraz efektów specjalnych gra ge- 
neruje obraz przy ok. 16-25 klatek na 
sekundę w zależności od stopnia „za- 
gęszczenia” obiektów. Przy proceso- 
rze 060 50 MHz osiągamy już warto- 
ści 20-35 fps. Posiadacze wolniej- 
szych maszyn mogą skrócić perspek- 
tywę, zmniejszyć ilość detali lub zre- 
zygnować z efektów specjalnych. 
Choć tego ostatniego szczerze bym 
nie radził, gdyż efekty są naprawdę 
niezłe. Gra pochwalić się może reali- 
styczną mgłą (zwłaszcza w czwartej 
kampanii), niezłymi efektami ognia, 
dymu i refleksów świetlnych 

Wprowadzając swój system gene- 
racji terenu 3dTIS autorzy najwyraż- 
niej zapomnieli o posiadaczach 
szybszych maszyn. Umożliwienie wy- 
boru wyższej rozdzielczości umożli- 
wiłoby posiadaczom procesorów 
060 przy skróceniu perspektywy i 
zmniejszeniu detali uzyskać ok. 
10-15 klatek przy 640x512 w 256 ko- 
lorach. A przy takiej liczbie fps da 
się już nieżle pograć. 


MUZYKA 


To największy atut gry Titanu. Jede- 
naście odgrywanych bezpośrednio z 
kompaktu ścieżek to naprawdę coś, 
czego jeszcze do tej pory na Amidze 
nie mieliśmy. Część kawałków jest w 
stylu Chemical Brothers, część nieco 
spokojniejszych i wolniejszych. Ge- 
neralnie, spokojniejsze muzyczki od- 
grywane są podczas wyświetlania 








ekranów tytułowych, a szybsze pod- 
czas walki. Aż osiem różnorodnych 
ścieżek przeznaczono na akompania- 
ment dla szybkiej akcji podczas starć 
z wrogami. Powiem szczerze, że gdy- 
by nie te szybkie kawałki, gra traciła- 
by bardzo dużo i prawdopodobnie 
byłaby straszliwie nudna... 

Jeśli chodzi o efekty dźwiękowe, 
to jest ich w The Shadow Of The 
Third Moon całkiem sporo i to cha- 
rakteryzujących się niezłą jakością. 


OGÓLNIE 

The Shadow Of The Third Moon mo- 
że się podobać. Jest to przede wszy- 
stkim pierwsza tego typu gra na Ami- 
gę i to nie najgorzej wykonana. Niezła 
grafika (świetna w przypadku wszy- 
stkich ekranów statycznych), wspa- 
niała ścieżka muzyczna i spora gry- 
walność to jej największe atuty. Jest 
jednak kilka wad. 

Najmniej podoba mi się brak roz- 
budowanego wątku fabularnego 
(znanego choćby z Wing Commande- 
ra czy Star Crusadera) oraz wprowa- 
dzających animacji. Przez te braki 
strzelanina staje się zanadto sucha, 
brakuje zaangażowania gracza w 
bieg toczących się na ekranie kom- 
putera wydarzen. Ot, można postrze- 
lać. Ponadto najgorsze jest to, że za- 
bawę zaczynać możemy od dowolnej 
kampanii, przez co zupełnie zatraca 
się ciągłość fabuły. Co to bowiem za 
radość już w pierwszych kilku mi- 
sjach pokonać śmiertelnego wroga. 
Wydaje mi się, że gdyby autorzy po- 
starali się stworzyć mroczny klimat in- 
trygi, wojny i strachu (podobnie jak w 
grze Star Crusader) i na tym tle 
umożliwili graczowi efektowne strze- 
lanie, zapewniłoby to The Shadow Of 
The Third Moon miejsce na liście naj- 
lepszych amigowych gier wszech 
CZaSÓWw. 

Tomasz „Hires” Filinek 


The Shadow Of The Third Moon 


Producent Titan Computer'97 


Gatunek Strzelanina 
Dyski 1 CD 
HD Tak 
4 MB RAM, 

AGA lub karta GFX 
Turbo 


Wymagania 


Zalecane 








Firma BLUEBYTE znana jest (mam nadzieję) 





większości graczy z takich hitów jak: THE SET- 
TLERS$ albo BATTLE IŚLE (ale to już artykuł na 
inną okazję). Właśnie BATTLE ISLE stało się 
pierwowzorem do świetnej strategii HISTORY 
LINE 1914-1918. Jest to gra opisująca bardzo 
realnie dzieje frontu zachodniego w czasie 
pierwszej wojny światowej. 


o bardzo ładnej i ciekawej in- 
trodukcji (osoby znające nie- 


miecki mogą się trochę podu- 


czyć historii i zapoznać ze spiskową 
teorią dziejów...) przechodzimy do 
głównego menu, które umożliwia 
nam ustawienie odpowiadającej 
nam konfiguracji gry. I tak od góry: 
e start (no coments:-)); - 

e code (tu wpisz kod, który otrzy- 
masz po skończonej misji, aby rozpo- 
cząć od następnej. Czasami konie- 
czne jest dwukrotne wpisanie kodu). 


© GAME SETUP od góry: 

e | — włączenie (On)/wyłączenie 
(Off) animacji; 

e 2, 3 — wybór graczy (czło- 
wiek/komputer); 

e 4 — możliwość oglądania jedno- 
stek wroga w jego fabrykach, 

e 5 — liczba strzałów/ruchów w jed- 
nej turze. 


© CONTROLS: 
| — ustawianie monitora; — 
2, J = KO AŻ myszki. | 


e MISC: 
SĄ -i nójlepóże wyniki: 
* 2 — wgranie gry. © 


Po przebrnięciu przez wszystkie 
opcje menu mamy do wyboru kraj, 
któremu dzięki swemu geniuszowi 
pomożemy wygrać wojnę. Jestto 
wybór dość ważny (różnice w uzbro- 
jeniu, położeniu w czasie bitwy czy, 
choćby dla niektórych, pobudki HI- 
STORYCZNE), choć i tak najczę- 
ściej (zawsze????) to Ty jesteś w 
004 pozycji (dlaczego to zawsze 

Ty!?121). Więc udało się, jesteś wo- 
dzu na wycinku linii frontu i co da- 
lej? Ano (jak mawiali starożytni Rzy- 
mianie) przydałoby się poznać tro- 


szkę obsługę. Mimo że program po- 


zwala na sterowanie zarówno kla- 
wiaturą, joystickiem, jak i myszką, to 
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_ja najczęściej (naprawdę chyba naj- 


wygodniej) używam joya. 

Gra jest podzielona na dwie tury: 
strzału oraz ruchu. KAŻDA jedno- 
stka ma określoną ilość jednostek 
ruchu oraz zasięg strzału. W czasie 
tury strzału fire+kombinacje joystic- 
ka dają różne możliwości: 


_* F+góra — teren staje się czarny, a 
jaśniejsze pola to jednostki wroga, 


które możesz posłać do piachu / dla 
saperów budowa okopów; 

e F+dół — zdjęcie i informacja o je- 
dnostce; 

* F+prawo — mapa (no coments); 

* F+lewo — koniec tury (gdy kompu- 
ter skończy swoją turę, F1 daje 
przejście do następnej). 


© Na fabryce, samochodzie lub po- 
ciągu przewożącym jednostki: 

* F+lewo — wejście do niej/niego; 

e F+lewo — budowa nowych jednostek 
(tylko w „czerwonych” fabrykach); 

« F+dół — naprawa (gwoli wyjaśnie- 
nia — każda jednostka do wyprodu- 
kowania potrzebuje określonej li- 
czby punktów, a każda fabryka i ma- 
gazyn posiadają określoną liczbę — 
punktów dodawanych graczom je 


aosiadajągymi w każdej turze). 


_ W czasie tury ruchu, strzał. 
(F+góra) zmieni się w możliwość ru- 


chu i nie da się budować jednostek 
__ (pamiętaj, że na różnych powie- 


rzchniach masz różny zasięg ruchu. 
Dodać jeszcze trzeba dwa klawisze 
przydatne w czasie gry 
e F2 — muzyka on/off; 
e D — save owanie gry. 

Teraz genialny strategu wszystko 
zależy od Ciebie (i gracze, którzy ze- 
tknęli się już z „BATTLE ISLE" nie 


będą mieli problemów, ale dla in- 


nych kilka porad). 

Pamiętaj, że gra kończy się po 
zniszczeniu wszystkich jednostek 
wroga lub ZDOBYCIU JEGO BAZY, 
więc pamiętaj, by zostawić ze dwie 


jednostki w odwodzie, w razie gdyby 


-__. jakimś cudem wróg się przedostał 


przez linię frontu — bo głupio prze- 
grać wojnę przez swą głupotę lub 
przypadek. Z tą informacją wiąże się 
jeszcze jedna istotna sprawa. W ra- 
zie gdyby wróg zyskał dużą przewa- 
gą i odsunął się od swej bazy, można 
spróbować sklecić oddział z kawale- 
rii i elitarnej piechoty (ewentualnie 
wozy opancerzone) i przedrzeć się 
na tyły wroga (zająć bazę) OSŁANIA- 
JĄC SWOJE jednostki CAŁĄ posia- 
daną artylerią (oraz, jeśli posiadasz, 
samolotami i niszczycielami). Na sa- 
mym początku ustaw artylerię 
(szczególnie ciężką), gdyż nie dość, 
że mają one słabą mobilność (1), to 
jeszcze w kolejnej turze nie mogą od- 
dać strzału. Wyślij jak najszybciej ka- 
walerię lub elitarną piechotę, by zaję- 
ła niczyje fabryki i magazyny (w każ- 
dej są już gotowe jednostki, które tył- 
ko czekają byś zajął bazę i je wyko- 


rzystał). Gdy walka toczy się także na 


morzu PAMIĘTAJ: niszcz wrogie stat- 


ki i to do końca (cały atak na jeden 


(góra 3) statki i ustaw się blisko swo- 
jego brzegu, żebyś mógł sobie po- 
móc artylerią i LOTNICTWEM. Jeśli 
uda Ci się uzyskać panowanie na 
morzu, możesz być już dość spokoj- 
ny o wojnę. Jeśli przeciwnik ma sa- 
moloty, to do walki z nimi wysyłaj od- 
działy przeciwlotnicze lub elitarną 
piechotę (jeśli masz, to pancerniki), 
gdyż inne jednostki walczą z nimi sła- 
bo lub (zwykła piechota) wcale. Bar- 
dzo wygodne jest przewożenie je- 
dnostek przez samochody lub pocią- 
gi, ale PAMIĘTAJ, by jechały one po- 
za linią frontu, z dala od jednostek 
wroga. Bunkrów nie da się odbudo- 
wać, więc nie dopuszczaj do nich je- 
dnostek wroga. Ciekawym chwytem 








może byc schowanie się w okolicy 
fabryki I (jeśli nie mamy jej czym bro- 
nić lub brakuje nam wojska) gdy 
komputer wejdzie do fabryki, zrób to 
samo (w swojej turze). Jeśli wszystko 
dobrze poszło, to jednostka wroga 
jest Twoja. 

Artylerią (statkami, bunkrami) 
strzela, do jednostek oddalonych od 
Ciebie (tak żeby Ci nie oddali) dzięki 
temu zyskasz większe doświadcze- 
ma (za zniszczenie jednej jednostki 
wroga — jedna „gwiazdka”, za zni- 
szczenie całego oddziału — bonus 
dwie „gwiazdki ”). 

Dalej zostawiam CIĘ, byś pokazał 
(tym szwabom/żabojadom — niepo- 
trzebne skreślić) kto tu jest lepszy... 

Gra jest naprawdę ciekawa i 
wc'ągajaca, bardzo ładna grafika, 
duży realizm i dość dokładne od- 
wzorowanie historyczne powodują, 
że każdy strateg powinien zapoznać 
się z tą grą, a i osoby lubiące inne 
gatunki gier, też na pewno z chęcią 
w nią zagrają. | ostatnia przestroga — 
nie zapomnij nastawić budzika, jeśli 
masz zamiar zrobić coś ważnego 
(przecież gra na komputerze jest 
najważniejsza, co nie????:-)) bo ta 
gra niemiłosiernie wciąga... 


S.P. SCORPION 


PS. Dla ułatwienia podaję jeden kod 
(„BUMMM”) do planszy, w której 
męczysz się zarówno na lądzie, jak i 
w powietrzu oraz w wodzie. 


History Line 1914-1918 
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FIFA International $occer 


Coś niesamowitego, jak ta biało-czerwona jede- 
nastka gra, oni po prostu są niesa... Ale teraz 
piękna akcja polskiej drużyny, Kosecki podaje 
do Juskowiaka, ten ogrywa jednego, drugiego, 
trzeciego zawodnika Brazylii, podaje do Kosec- 
kiego a ten strzela, poprzeczka gooooooool!!! 


rowadzimy już 5:0. Dwie minu- 
ty do zakończenia meczu o 
mistrzostwo świata, Polska po 
są pierwszy będzie mistrzem świa- 
p. Konieccccc meczuuuuu je- 
Sai mistrzami świata!!! 
Czy chciałbyś, aby tak było? 
Jeśli tak, to mam coś dla Ciebie — 
Fifa International Soccer. 


STEROWANIE 

Odbywa się za pomocą Joysticka, 
ale na dwa sposoby. W pierwszym 
przypadku, gdy joystick jest skiero- 
wany na „lewy dolny ukos”, to pił- 
karz będzie biegł wzdłuż boiska po 
linii prostej, z „góry” boiska na „dół”, 
a gdy joystick będzie skierowany na 
„prawy górny ukos”, to piłkarz bę- 
dzie biegł wzdłuż boiska po linii pro- 
stej, z „dołu” boiska na „górę”. W 
drugim przypadku, gdy joystick jest 
skierowany do góry, to piłkarz bę- 
dzie biegł wzdłuż boiska po linii pro- 
stej, z „dołu” boiska na „górę”, a gdy 
joystick będzie skierowany do „do- 
łu”, to piłkarz będzie biegł wzdłuż 
boiska po linii prostej, z „góry” bois- 
ka na „dół”. 


PRZED MECZEM 

Pojawia się spiker (niejaki Tom Sto- 
ne), który mówi nam co nieco o 
spotkaniu, a także o stylu, jakim gra- 
ja spotykające się drużyny. Masz 


także możliwość, poprzez szereg 
statystyk, porównania obu drużyn. 
Następnie należałoby wyznaczyć 


pole, w jakim ma się poruszać obro-_ 


na, pomoc i atak (Team Coverage) 
oraz strategię, jaką ma grać drużyna 
(Team Strategy). Ustawienie piłkarzy 
powinno być adekwatne do wybra- 
nej strategii oraz pola, w którym ma. 
się poruszać obrona, pomoc i atak. 


Ustawić swoich piłkarzy możesz tyl- 


ko w pięciu formacjach (3-5-2, 


4-4-2, Sweeper, 4-2-4, 4-3-3). W op- 


cji „Starting Lineup” dostaniesz in- 
formacje o danym piłkarzu, który 
jest określany przez 13 (trzyna- 
ście!!!) czynników. 


MECZ 


Jak przystało na prawdziwą piłkę 
nożną, każdy mecz rozpoczyna się 
od rzutu monetą. Jeśli wygrasz, to 
masz możliwość wybrania pomiędzy 
piłką a boiskiem. Jeśli grasz mecz, w 
którym któraś drużyna musi zwycię- 
żyć, aby przejść dalej, to po 90 mi- 
nutach nie będzie ani dogrywki, ani 
rzutów karnych, tylko będziesz grać 


do pierwszej strzelonej bramki (psu-- 


je to nieco realizm). Za to mecz nie 
trwa przepisowych 90 minut, tylko 
jak w rzeczywistości, jest doliczany 
czas dodatkowy (jeśli były jakieś 
przerwy w grze). 





BOISKO 

Widok boiska jest całkiem odmienny 
niż w innych piłkach. Zazwyczaj gra- 
ło się z „góry” na „dół” lub z „lewa” 
na „prawo”. W „FIFA International 
Soccer” gra się właściwie z „góry” 
na „dół”, ale pod pewnym kątem. 
Wokół boiska są widoczne reklamy i 
trybuny z widzami. 


POSTACIE 


Są o wiele większe niż np. w „Sen- 
sible World of Soccer”, a także do- 
pracowane pod każdym względem 
Nie zabrakło takich bajerów, jak za- 
grania główką, przerzutki (parę razy 
udało mi się strzelić z rogu pola kar- 
nego), loby, podania klatką piersio- 
wą czy piętą. Po strzeleniu bramki 


- piłkarze machają rękoma td. (w 


skrócie — bardzo Się cieszą). Zawo- 
dnik, który jest w pobliżu piłki, ozna- 
czony jest gwiazdką (nie wypełnioną 
w środku), natomiast posiadający 
piłkę jest oznaczony gwiazdką wy- 
pełnioną w środku. 


ZAGRANIA NIE FAIR 

Grając „nie fair" można czasami ura- 
tować się od straty bramki. Jeśli 
sfaulowałeś przeciwnika. to zosta- 
niesz ukarany przez sędziego (choć 
co prawda nie zawsze) — w takim 
przypadku można utrudmic mu wy- 
konywanie pracy przez uciekanie 
przed nim!!! 


PODANIE I GOOOQL!!! 


W „FIFA...” nie ma jednolitego spo- 
sobu na strzelanie bramek. Jednak 
komputer wykazuje pewną niezara- 
dność przy strzałach z rogu pola 
karnego. Ogólnie na strzelenie 
bramki może liczyć tylko ten piłkarz, 
który znajduje się w strefie pola kar- 
nego lub w jego obrębie i ma co naj- 
mniej 2 sekundy wolnego czasu. Nie 


 matutaj takich wyskoków, jak np. w 


„Sensible World of Soccer”, gdzie 
od czasu do czasu strzelałem bram- 
kę z połowy boiska!!! W „FIFA...” ca- 
ła drużyna musi zapracować dla jed- 
nego piłkarza, aby ten strzelił bram- 
kę. Także nie marz o czymś takim, 
jak rajd jednym zawodnikiem przez 
połowę boiska. Bo jeśli uda Ci się ki- 
wnąć jednego, drugiego, to i tak na 
trzecim się zatrzymasz. 


TYPY ROZGRYWEK 


W „FIFA International Soccer” możesz 





" sobie zagrać w mecz pokazowy (Exhi- 


bition), turniej (Tournament), o mi- 
strzostwo świata (Playoffs) oraz w li- 
dze, gdzie zamiast klubów występują 
państwa!!! (League). 


PO MECZU. | 

Po meczu masz dostęp do różnego ro- 
dzaju statystyk, m.in. strzelonych bra- 
mek, liczby fauli, rzutów rożnych itd. 


WADY 


Jak już wcześniej wspomniałem, aby 
odkryć zalety gry, trzeba przyjrzeć 
się programowi. I gdy tak się przy- 
glądałem, to odkryłem parę wad. Po 
pierwsze, akcja gry toczy się w tak 
szybkim tempie, że aż czasami trud- 
no się połapać. 

Po drugie, nie zawsze poprawnie 
działa system przełączania pomię- 
dzy jednym a drugim piłkarzem. 

Po trzecie, gra jest „trochę” trud- 
na — zwłaszcza na początku. 

Po czwarte, komputerowy prze- 
ciwnik wykorzystuje prawie wszy- 
stkie sytuacje podbramkowe, nawet 
piłkarze Qataru są zadziwiająco sku- 
teczni — lekka przesada ze strony 
programistów. | 

Po piąte, słabe możliwości usta- 
wienia piłkarzy (tylko pięć). 


ZALETY 

To przede wszystkim piękna grafika, 
niezłe animacje, duże możliwości 
strzeleckie piłkarzy oraz dobra opra- 
wa całej gry. Obszerne menu, w któ- 
rym znajduje się dużo ciekawych op- 
cji. Zabawne zagrania piłkarzy. Je- 
szcze nigdy nie widziałem w żadnej 
piłce nożnej na komputerze, aby pił- 
karz zrobił przysiad i przyjął piłkę na 
główkę!!! Padają duże ilości bramek. 


PODSUMOWANIE 


Program ten jest na pewno wart za- 
kupu. Większość wymienionych - 
przeze mnie wad to cząstkowe pro- 
blemy, które w zasadzie aż tak bar- 
dzo nie przeszkadzają w graniu. Zaś 
ładna grafika, zabawne sytuacje, 
piękne bramki itd. skutecznie zama- 
zują wspomniane wady. Polecam. 


Marcin Podlipski „ 4: ! aS” 


FIFA Int. ażdaj 
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TEKSTY 


Tu mam największy dylemat. Z jednej 6 == 
strony bowiem teksty są naprawdę cie- 
kawe, z drugiej jednak, niektóre żartyi 





rona 
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Polski 


nek przygodówek nigdy nie był zbytnio 


urozmaicony — ot kilka bardzo przeciętnych tytu- 
łów ze słabą grafiką i niezbyt wyszukaną fabułą. 


M edyną ich zaletą jest to, że są w 
j języku powszechnie zrozumiałym 
| w naszym kraju, czyli polskim 

(tak na marginesie, to radzę uczyć się 
angielskiego, bardzo pomaga w wielu 
komputerowych problemach). Ciemna 
Strona miała być pozycją komercyjną, 
ale nie doszło do jej wydania. Było to 
spowodowane perturbacjami autorów 
z „pewnym producentem platformó- 
wek”, jak to określili sami zaintereso- 
wani. Moim zdaniem wyszło to wszy- 


__stkim na dobre — nam graczom, któ- 


rym przyjdzie płacić; autorom, gdyż 
zaoszczędzili sobie nerwów oraz sa- 
mej grze, ponieważ można ją teraz 
oceniać w innych kategoriach. Jak się 
już pewnie domyślacie, gierka jest 
shareware (jak nie wierzycie, to spój- 
rzcie na nazwę działu), można ją uzys- 
kać od autorów za kwotę 15 zł (wyda- 
na przez oficjalnego dystrybutora ko- 
sztowałaby pewnie ponad dwa razy 
więcej!). Zacznijmy od tego, co buduje 
nastrój i co jest podstawą dobrej gry 
przygodowej, czyli 


FABUŁY 


Nie można narzekać — pomysł jest nie- 


głupi i przywodzi na myśl motywy zGY=- 
znanych filmów, np. Alien. Części moż- 


na dowiedzieć się z wprowadzającego 


intra, resztę szczegółów znajdziecie w 


dołączonej dokumentacji. Akcja gry 
dzieje się na statku turystycznym, któ- 


ma 2 ge PN " © sda | 
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rym główny bohater — Kurt — wracał 
wraz z żoną Elizą z wakacji na jakiejś 
odległej planecie. Ich podróż była za- 
planowana jako bezstresowa — za- 
mknięci w hibernetycznych kapsułach 
mieli spać przez większą część podró- 
ży podczas gdy statek przemierzał ga- 
laktykę z prędkością nadświetlną. Coś 
niespodziewanego przerwało jednak 
ich sen — statek zatrzymał się, żona zo- 
stała bestialsko zamordowana, a jej © 
szczątki rozrzucone po całym statku. 


__ Kurt musi nie tylko rozwikłać zagadkę 


śmierci swej lubej (jak trochę pogra- 

- cie, to dojdziecie do wniosku, że nie- 
zbyt ją lubił, gdy pogracie jeszcze dłu- 
żej przyznacie mu rację — takiego za- 
kręconego babska nie dało się lubić). 
Warto też zapoznać się z wcześniejszą 
historią życia naszego bohatera, gdyż 
łatwiej nam będzie zrozumieć jego za- 
chowanie podczas gry — swoją drogą, 
to nie chciałbym żyć w takim świecie 
(rok 2698). Jak widać, wątek wzglę- 
dnie interesujący i ciekawie opisany. 
Zobaczmy teraz, jak prezentuje się 
strona artystyczna produktu, czyli 


GRAFIKA 
Niechlubną tradycją w polskich grach 
przygodowych jest nie najlepsza grafi- 

_ka — barwy trochę dziwaczne, fatalna 
animacja postaci, mało kolorowe tła i 
ogólnie nieciekawy design (wyjątkiem 
jest tu TeenAgent lub Kajko i Kokosz). 


Niestety, Ciemna Strona niewiele od- 
staje od takich tytułów, jak Mentor, 
Eksperyment Delfin czy Misja Harolda 
i w dalszym ciągu wygląda ponuro. Tła 
są niestaranne, obiekty małe, a anima- 
cja żałosna. Postać porusza się szty- 
wno, a dodatkowo ma tylko pewne wy- 


_tyczone wcześniej trasy — powoduje to 
' pewne ograniczenia i utrudnienia pod- 


czas gry. Nie podobają mi się także tła, 
szczególnie na korytarzach — są tro- 
chę monotonne, co prowadzi graczy 
ze słabą pamięcią do biegania w kół- 
ko. Całość wygląda zbyt pikselowato i 
nie przypadła mi do gustu. Tak przy 
okazji, gra nie działa w trybach monito- 
rów VGA. Graficznie klapa, a co z 


MUZYKĄ 


Tu jest już trochę lepiej. W grze mamy 
osiem melodyjek w bardzo różnych 
stylach, ogólnie jednak pasujących do 
akcji gry. Kilku z nich słucha się cał- 
kiem przyjemnie (oczywiście zależy to 
od gustu słuchacza — mnie jeden 
utwór spodobał się bardziej, gdyż 
przypomina mi muzykę Kazika Sta- 
szewskiego, którego bardzo cenię). 
Nie ma za to zupełnie efektów dżźwię- 
kowych — nie wiem czy to niedopatrze- 
nie, czy świadomy zamysł (po co mają 
przeszkadzać w słuchaniu muzy- 
czek?), jednak fakt został odnotowa- 
ny. Warto jeszcze wspomnieć, że au- 
torzy dołączyli do gry króciutki progra- 
mik o nazwie Muzyczna Niespodzian- 
ka, dzięki któremu można odsłuchać 
wszystkie melodie występujące w grze 


— taki mały music disk. Pozostają je- 
szcze dwie ważne sprawy w grach 


przygodowych: pierwsza z nich to 


komentarze wypowiadane przez Kurta 


są poniżej jakiejkolwiek krytyki — wul- 
garne i niesmaczne. Przewodnim te- 
matem jest sex, podpaski, tampony, 
wibratory itp. Nie na wiele zdaje się 
plakietka na stronie tytułowej, informu- 
jąca potencjalnego klienta, że gra jest 
dozwolona od lat 18. Moim zdaniem są 
pewne granice, po przekroczeniu któ- 
rych nawet najlepsze pomysły stają się 
płytkie i po prostu żałosne. W jednej 
chwili czytasz tekst i się uśmiechasz, 
aby za chwilę jęknąć zawiedzony: „Co 


za kwasll!”. Przypomina mi się sytuacja 


z kilkoma polskimi grupami pseudo-ra- 
powymi (np. Nagły Atak Spawacza, 


Slums Attack), gdzie lecą podobne 
bluzgi (wiem, bo mój młodszy brat słu- 
cha takiego g...a). Kolejna sprawa 
związana z tekstami to ich ilość. Nie 
mam nic przeciwko ciekawym tekstom, 
ale przygodówka nie polega na ciąg- 


EE 


łym czytaniu kilkuminutowych monolo- _ 


gów bohatera na tematy niewiele zwią- 
zane z fabułą. Nic, tylko siedzisz i kli- 
kasz odczytując kolejne, często nu- 
dne, kwestie (żebyście wiedzieli ile 
można wymyślić ciekawych określeń 
na robota pomocniczego — rozmowa 
na dziesięć minut, bez żadnego celu). 
Wreszcie trzecia sprawa związanaz 


tekstami - ich poziom gramatyczny. 
Rozumiem, że w grze jest dużo wypo- 


wiedzi i kosztowało to autorów sporo 
pracy, dlaczego jednak nie sprawdzili 
tego żadnym korektorem (np. w pol- 
skim AmiTekście), co pozwoliłoby unik- 
nąć nie tylko literówek, ale także po- 
ważnych błędów ortograficznych. Nie 
czepiałbym się, gdyby były to odosob- 


nione przypadki, ale po uruchomieniu 
gry i czterogodzinnym graniu zanoto- 








wałem ponad 15 si babol. 
Całość działa na niekorzyść grupy Dio- 
genes Software (autorów ( gry, jakby 


ktoś nie wiedział), gdyż może świad- 
czyć o niesolidności wykonania lub le- 


nistwie. Druga ważna sprawa w przy- 


godówkach to 


ZAGADKI I INTERFEJS 

Tu także mam zastrzeżenia, ponieważ 
problemy mogą przerosnąć przecięt- 
nego gracza. Początkowo nie wiado- 





mo, co trzeba robić — wałęsasz się po 
stoczni (ups, przepraszam, po statku ;) 
i napełniasz kieszenie wszystkimi 
przedmiotami, jakie Ci wpadną pod rę- 
kę. Najgorsze jednak, że żaden z nich 
nie prowadzi fabuły dalej — są tak dzi- 
waczne i oryginalne, że nie ma za bar- 
dzo pomysłów na racjonalne ich wyko- 


ę _rzystanie. Wtedy zaczynasz używać 


„wszystkiego na wszystkim”, co prowa- 
dzi z kolei do głupawych komentarzy 
bohatera. Przyznam się bez bicia, że 


na końcu tego tekstu planowałem 
umieścić kawałek solucji na zachętkę, 


jednak mimo spędzenia przy grze kil- Ę 


kudziesięciu godzin, zebraniu ponad. 
dwudziestu przedmiotów, posunąłem 
się w grze niezbyt daleko. Pomyślicie: 
„Ale leszcz, nie zna się i nie umiał 
przejść dalej”, ale uważam, że w do- 
brej przygodówce gracz nie jest zmu- 
szony do bezsensownego biegania po 


Bóg wie czego, tylko całość połączona 


na trzecim dysku (musi być odbezpie- 
czony). Na koniecporana 


A - PODSUMOWANKO 


1 Gdyby gra była komercyjna, nie wysta- 


wiłbym jej wysokiej oceny. Ponieważ 


jest to jednak shareware i to za nie- 
wielkie pieniądze, uważam że można © 
sięgnąć po Ciemną Stronę, chociażby 


a dlatego, że amigowi i fani przygodówek 
wszystkich pokojach w poszukiwaniu LE są rozpieszczani przez develope- 


jest jakimś logicznym ciągiem zdarzeń 


lub chociaż problemów technicznych 
do rozwiązania. Trochę lepiej wygląda 
sprawa interfejsu — przypomina on nie- 
co produkty LucasArts i jest dość 
przejrzysty. Istnieje możliwość cofania 
czynności, przeglądania zawartości 
kieszeni i łączenia przedmiotów już ze- 
branych. Zajmijmy się teraz bardziej 
technicznymi sprawami, mianowicie 


WYMAGANIAMI 


Aby uruchomić grę wystarczy dowolna 
Amiga z jednym mega Chip Ram. Do- 
datkowa pamięć Fast oraz twardy dysk 
są mile widziane (granie z dyskietek 
jest jednak możliwe). Gra dostarczana 
jest na pięciu dyskietkach i instaluje 
się za pomocą standardowego instale- 
ra. Można nagrać dziesięć stanów gry 
albo na twardym dysku, albo w przy- 
padku korzystania wersji dyskietkowej 


rów. Mimo kilku poważnych niedopa- 
 trzeń i wad gra jest do zaakceptowa- 
nia, o czym informuje 

Baron Jack a DZ 


DacE 


P.S. Jeśli pograłeś w Śań na naszym 
CoverCD i masz ochotę na więcej, za- 
rejestruj grę u autorów, a otrzymasz 
pełną wersję. Opłata rejestracyjna to 
jedyne 15 zł. Możesz zamówić grę via 
email, wtedy zostanie przesłana drogą 
elektroniczną (prawdopodobnie w po- 


staci archiwów DMS). Jeśli zamawiasz 


listownie, prześlij wraz z kasą 6 czy- 
stych dyskietek. No chyba, że nie 
masz, wtedy musisz dopłacić 10 zł na 
dyski. Adresy autorów: 

Email: qualis©alf.cc.uni.torun.pl 

Adresy pocztowe: 

Michał Speier, Srokowo d 


72/19, 87-100Toruń "R 


Jarosław Pigięlekictyckowakiego 


22d/52,87-100Toruń | 








Czy pamiętacie jeszcze planszową grę Ścrab- 
ble (po polsku Skarabeusz), polegającą na 
układaniu przez kilku graczy krzyżówki z 
uprzednio wylosowanych liter. 


a dołożone literki dostawało 
się pewną liczbę punktów, za- 





np. „ą”, „ę”, czy „ź”) i pól na których 
się je położyło — niektóre pola podwa- 
jały lub potrajały wartość litery, a nie- 
które nawet całego wyrazu. Podsta- 


: 1 — wową zasadą było używanie tylko rze- 


— czowników w pierwszym przypadku li- 


EG | czby pojedynczej i mnogiej. Teraz 
= wszyscy miłośnicy gry Scrabble będą 


komputerem lub drugim graczem, © 
Pzp na Amidze i w dodatku: 
jedno „ ale”... WB Wort jest tylko w 
dwóch wersjach — niemieckiej i an- 
gielskiej. Żeby nacieszyć się progra- 


leżną od wartości liter (wyżej 
punktowane były litery „trudniejsze” == = 
___ wyrazów na planszy wielkość 15x15 


mem trzeba nieżle władać jednym al- = 
bo drugim językiem. Może to być nie- 


zły test własnych możliwości. 
WB Wort pozwala na układanie 


pól. W oknie preferencyjnym możemy 


3 "wybrać sobie jeden z dwóch sług 


wanych języków, przeciwnika | (czło- 
wiek lub komputer) oraz poziom i nteli-_ 


gencji przeciwnika komputerowego. e. 
Dodatkowo możemy uaktywnić opcję 


- uczenia się pozwalającą programowi 
mogli rozkoszować się pojedynkiem = na dodawanie nieznanych (czyli nieo- 


becnych w słowniku podstawowym) 


__ słów automatycznie lub za potwier- 
- dzeniem gracza. Dla naszej wygody 


lub rozrywki autor pozostawił nam do — 


OO ABE AROSA WO A A 


A Wy 


gicWB, jeden czarno-biały (dla użyt- 
kowników Workbencha w małej li- 
czbie kolorów) oraz Fun - całkiem za- 


kręcone wzorki. 


204 000% 







7 || Ijelsfefe 


Bzy tym kolejkę), możliwa 
jest też wymiana całego 


__ możliwość zapisu stanu 

_ gry nadysk, tworzenie — 
statystyk oraz opcje cofa- 
nia lub opuszczania swo- 
jego ruchu. Pamiętać je- 


dosyć wymagającym 


al J 
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- gielski lub niemiecki jest 
językiem obcym. 
Jedyną widoczną wa- 
_dą komputerowego wyda- 


nia gry jest dosyć mały 


słownika niemieckiego 


to już angielski jest bardzo ubogi. Nic 


nie stoi jednak na przeszkodzie, by 
7 - słownik sukcesywnie rozszerzać i tym 


Jeśli chodzi o o samą wdkóŚ 


jest ona w pełni zgodna z planszo- 
wym oryginałem. Podobnie jak w 


śr ęż - samym zwiększać także możliwości 


komputerowego gracza. 
WB Wort 2.2 ma status sharewa- 


re, jej autorem jest ( Oliver. Luthie, ś KĘ" 


planszowej. wersji Scrabble możliwe _ opłata rejestracyjna | wynosi 10 DM | 


wyboru kilka Row grafiki Meręki 3 a jest wymienianie nie pasujących lub e 





zbędnych liter na inne (tracimy jednak _ 


"uGiOdSB. = -— 


Tomasz Ę sz „hiras” Filipek 


sprawa ma się dużo lepiej, 


zestawu literek. Przewagą 
komputerowej wersjijest 


przeciwnikiem, zwłaszcza zĘ- 
dla tych, dla których an- == 


zasób słów w słownikach. — | 


O ile jeszcze w przypadku 4 


dnak należy, że Amiga PW ak i 


= — 
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ZajRączkę 


Black 





rypt 





Zamieszczamy ostatnią część solucji. 


zok, jakiego dozna, wystar- 

czy aby oddał Ci ostatni Ar- 

tefakt — Forcehammer Du- 
chownych. Wróć na poziom 13. 


POZIOM 13 


Ostatnim ośmiokątnym kluczem ot- 
worzysz ostatnie drzwi — <33,12>. 
Wartościowy jest tam jedynie kufer 
z eliksirami. Wróć do głównej kom- 
naty i wejdź na płytę 13 i kolejne 
zgodnie z ruchem wskazówek zega- 
ra. Czwarta płyta przeniesie Cię w 
bliżej nieokreślone miejsce w pobli- 
żu tajemniczych schodów... 


POZIOM 27 
OCHRONA ESTOROTHA 


Tutaj czeka Cię walka z gwardią 
przyboczną Estorotha, potężnymi 
generałami tego palanta. Przedtem 
odpowiedz na pytanie plakiety (in- 
strukcja rulez!) i przygotuj się do 
walki z pierwszymi dwoma szkiele- 
tami. Miej też w zanadrzu chociaż 
jeden teleport, który przyda się gdy 
sprawy przybiorą nader niekorzy- 
stny obrót. Wskazane jest także sta- 
wianie ścian ochronnych. 

Po zabiciu dwóch pałętających 
się pajaców możesz ochłonąć. Ko- 
lejne monstra będą pojawiać się po 
dwukrotnym pociągnięciu łańcu- 
chów otwierających drzwi 1, 2, 3i 4. 
Każdy zostawi klucz (RUBY KEY) 
do drzwi naprzeciwko. Zacznij od 
drzwi północnych i poruszaj się 
przeciwnie do ruchu wskazówek ze- 
gara. Za ostatnimi drzwiami otwiera- 
nymi RUBY KEY znajdziesz schody 
do... Estorotha! 
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Po przekroczeniu drzwi <5,6> od ra- 
zu postaw ścianę. Estoroth jest 
wszechstronnym przeciwnikiem. Rzu- 
ca czary, truje, zaraża jakimiś syfami, 
zamraża itd. Musi być bardzo wku- 
rzony, bo ciągle wierzga, tupie i bur- 
czy. Jedyną bronią przeciw niemu są 
święte Artefakty. Atakuj go Vortexem 
i Forcenammerem, a gdy zmienią 
one barwę użyj Protectora, później 
Soulfreezera, następnie Vortexa (pra- 
wym klawiszem myszki) i Forceham- 
mera (tymże samym klawiszem). 
Estoroth Paingiver przestał istnieć... 
To już koniec gry. Szczęśliwie 
przebrnęliśmy przez te dwadzieścia 
osiem poziomów. Mieszkańcy Astery 
mogą przestać się bać okrutnego 
szaleńca. Wejście do tego opuszczo- 
nego klasztoru legło w gruzach na 
zawsze, grzebiąc swych bohaterów... 


Jacek „Floyd” Jaśkowski 
NA KONIEC 


Po pierwsze, może dziwić obecność 
tajemniczych numerków zamiast 
zwykłych współrzędnych przy niektó- 
rych przedmiotach, przyciskach itp., 
jednak taka numeracja występuje na 
oryginalnych mapkach. 

Druga sprawa to zabezpieczenie. 
Wszędzie tam, gdzie podaję odpo- 
wiedzi na pytania plakiet, robię to le- 
galnie, gdyż informacje te są w zwo- 
jach lub na ścianach. Odpowiedzi na 
pytania plakiet zabezpieczających 
nie podaję, zresztą byłoby to i tak 
bardzo trudne, gdyż są one wybie- 
rane losowo. 
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imo całego ubóstwa (prakty- 
cznie zero grafiki, symboli- 
czna wręcz oprawa muzy- 
czna, niewygodna obsługa itd.) zape- 
wnia ona godziwą rozrywkę na dłuż- 
szy czas i naprawdę trudno się od 
niej oderwać. A wszystko dlatego, że 
wciąga, jak rzadko ktora gra... 

Jak sama nazwa wskazuje „CON- 
FLICT" odtwarza skomplikowane re- 
alia geopolityczne Bliskiego Wscho- 
du. Jako premier państwa Izrael je- 
steś w diablo trudnej sytuacji: otoczo- 
ny pierścieniem wrogich państw, sto- 


"sunkowo słaby militarnie, z buntujący- 


mi się Palestyńczykami na karku, nę- 
kany przez opozycję wewnętrzna, za- 
grożony atomowym uderzeniem przez 
jedno z ościennych państw, musisz 
wyprowadzić swe państwo na „szero- 
kie wody”. | przysięgam, że CZASEM 
się to udaje, choć znacznie częściej 
gra kończy się modlitwą odśpiewywe- 
ną przez muezzina, w podzięce Alla- 
howi za zesłane swym wyznawcom 
zwycięstwo, oraz komunikatem „I m 
sorry, prime minister”. Ty zaś koń- 
czysz w więzieniu lub na szubienicy 

Następną zaletą gry jest to, że po- 
jedynczą partię można rozegrać w 
ciągu 30-60 minut (a czasem nawet w 
10 minut, ale nie mówmy o klęskach) 

Teraz możemy już przejść do gry 
Tu niemiła niespodzianka: obsługa 
TYLKO z klawiatury (klawisze kurso- 
ra, RETURN). 

Początkowo mamy do wyboru 
dwie opcje: 

* New Conflict 

e Load Game 

Po wyborze „new conflict” dowia- 
dujemy się z gazet o losach swego 
poprzednika (assassination, died in 
bomb blast, arrested itp.) i możemy 
już wziąć się za tworzenie polityki. 

Od czego zacząć? A co widzimy? 
Otóż widzimy mapę Bliskiego Wscho- 
du. Tamże mamy okienko z raportem 
Ministerstwa Spraw Zagranicznych, w 
którym zawarta jest m.in. ocena sy- 
tuacji (z reguły widzimy tam „dange- 
rous” wraz z rozmaitymi określeniami 
typu „very”, „high” itp.) oraz wysokość 
naszego prestiżu. 

Po prawej stronie widzimy okno, w 
którym zawarta jest lista naszych wro- 
gów oraz dodatkowe opcje dostępne 
w tej fazie gry. Ale póki co, radzę na- 
cisnąć klawisz „B”. Da nam on prze- 
gląd ogólnej sytuacji geopolitycznej. 
Widzimy wszystkie zagrażające nam 
państwa, wraz z odpowiednimi ko- 


| | mentarzami. Po lewej stronie ukazana 


jest wewnętrzna stabilność danego 
państwa, po prawej zaś stosunek da- 
nego państwa do nas. Wygląda to tak: 
Good Poor Poor Good 
>>>>>>> Libya <<<<<<<< 








Dzięki temu od razu wiemy, jakie 
kroki podjąć w stosunku do każdego 
z państw. Nim jednak powiem co na- 
leży robić i w jaki sposób, to przypo- 
mnę najważniejszą zasadę polityki: 

„NIE MA WIECZNYCH WROGÓW I 
WIECZNYCH PRZYJACIÓŁ” 

Aby wasze działania przyniosły na 
dłuszą metę pozytywny skutek, Twoje 
postępowanie winno przypominać ba- 
ansowanie na linie. Należy zawsze 
sprzymierzać się z jednymi państwa- 
wko innym. Gdy osiągniesz 

ądany skutek, nie wahaj się „wbić 
noża w kę dawnego sojusznika, 
jesli tylko będzie taka okazja. Inaczej 
on zrobi to Tobie. Będąc nawet w Sso- 
juszu militarnym, nie przestawaj intry- 
gowac przeciwko danemu państwu. 
Coz - polityka to nie zabawa dla 


mi przec 


skautów! 
Pamiętaj, że kluczem do przeżycia 
zwycięstwa jest neutralizacja dwóch 


największych wrogów: Egiptu i Syrii 
ale głownie b. silnego militarnie Egip- 
d początku staraj się za- 
pewnie sobie dobre stosunki z tymi 
państwami, jednocześnie destabilizu- 
jąc ich sytuację wewnętrzną. Jeśli 
panstwa te nie mają ochoty na polep- 
tosunków dyplomatycznych, 
to rozmawiaj z ich sąsiadami, by za- 
pewrmic sobie ich pomoc (a przynaj- 


Nysorzystuj konflikty między innymi 
ipt walczy z Li- 
jest duza szansa, że niespodzie- 
wany atak od tyłu rzuci go na kolana. 
lekcji dyplomacji 
y z czystym sumieniem zabrać 


po 
móc nó 
panstwa. JES np. cg 
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W stosunku do każdego z państw 
dwie formy oddziaływania: 

* Diplomacy (dyplomacja) 

* inteligence (wywiad) 

opcja „other affairs” pozwala na 
powrót do menu głównego). 

W ramach dyplomacji masz do wy- 
boru 3 możliwości: 

a) poprawa stosunków dyplomaty- 
cznych („improve relations...”) 

b) ochłodzenie stosunków („spoil 
relations... ) 

c) bez zmian („maintain present re- 
lations”). 

Tu jednak należy zwrócić uwagę 
na okienko, w którym dostajemy do- 
datkowe wskazówki. Nie zawsze bo- 
wiem możemy zrobić to, na co mamy 
ochotę. Niekiedy np. jakieś państwo 
zgadza się na poprawienie stosunków 
dyplomatycznych, ale pod rozmaitymi 
warunkami, np. wycofania żołnierzy z 
granicy itd. Niekiedy też jakieś pań- 
stwo zarzuca nam zbyt zażyłe układy 
z innymi krajami (najczęściej z tymi, z 
którymi ma właśnie „na pieńku”) i nie 
ma ochoty na rozmowy, dopóki nie 


mamy 








Conflict 


Nie zawsze to co stare bywa złe. Tę maksymę mogę z 
całą odpowiedzialnością zastosować do opisywanej 


przeze mnie gry. 


zmienimy swego nastawienia. 

Należy zatem pamiętać, że działa- 
nia dyplomatyczne przypominają sy- 
stem naczyń połączonych i KAŻDA 
podjęta decyzja wywiera jakiś wpływ 
na wszystkie inne państwa. 

Po osiągnięciu odpowiednio do- 
brych stosunków dyplomatycznych 
(ich aktualny stan będzie wyświetlony 
w odpowiednim oknie) możemy zawie- 
rać pakty militarne. Jest to korzystne, 
ponieważ nic nie dając w zamian, ma- 
my zapewnione spokojne granice. Po- 
nadto jeśli będziemy walczyć z jakimś 
państwem, przypadkiem graniczącym 
z naszym sojusznikiem (Bogiem a 
prawdą tam zwykle każdy graniczy z 
każdym), to możemy liczyć na pomoc 
militarną. Sami też możemy udzielać 
pomocy militarnej naszemu sojuszni- 
kowi, jeśli uznamy, że jest to w naszym 
interesie. A jakby co — to zawsze jest 
też opcja „break pact”. 

Jeśli natomiast stosunki z jakimś 
sąsiadem osiągną poziom „lamentab- 
le” lub zbliżony, to wkrótce możesz, 
jak sugeruje komputer, „szykować się 
na duże przyjęcie z cała masą niepro- 
szonych gości”. No comments, jak 
mówią politycy. 

Działania wywiadowcze są bar- 
dziej rozbudowane. Możemy bowiem: 
e wzmacniać opozycję wewnę- 

trzną w danym kraju, 

e niszczyć opozycję w danym kra- 
ju (dobrze robi to na poprawę stosun- 
ków dyplomatycznych), 

e nic nie robić, 

e rozpocząć destablizację kraju, a 
to za pomocą przewrotu lub zabój- 
stwa lidera (przywódcy). 

Możesz też wywoływać ogólne roz- 
ruchy antypaństwowe (dobre tuż 
przed rozpoczęciem wojny). 

Należy pamiętać, by destabilizację 
rozpoczynać dopiero,gdy opozycja 
osiągnie odpowiednie poparcie i po- 
zycję (Ready for Action!). Należy też 
zwracać uwagę, jak wygląda sytuacja 
wewnętrzna danego kraju (będzie to 
podane w odpowiednim oknie pomoc- 
niczym). Próby destabilizacji kraju o 
sytuacji wewnętrznej „very solid” koń- 





czą się tylko pogorszeniem stosun- 
ków dyplomatyczych. Tu korzystniej- 
szym rozwiązaniem jest zabójstwo 
przywódcy, co zawsze owocuje 
zwiększeniem chaosu, a także (niekie- 
dy) zmianą polityki danego państwa w 
stosunku do nas. 

Po zakończeniu działań dyploma- 
tycznych możemy przejść do polityki 
wewnętrznej (Make Policy). 

Mamy do dyspozycji: 

e Purchase arm (dozbrajanie). 

e Strategic Action (akcje wojskowe). 

* Review Forces (przegląd sił). 

e Nuclear Club (badania nad bro- 
nią nuklearną). 

e Palestinian Problem. 

e Next Turn. 

Co miesiąc nasz budżet zasilany 
jest sumą 60-350 min dolarów. Możli- 
wy jest deficyt budżetowy, czyli wyda- 
wania więcej pieniędzy niż posiadamy 
(max. do —100 min $). Tyle tylko, że w 
następnym miesiącu otrzymamy od- 
powiednio mniej gotówki. 

Broń możemy zakupić w USA, 
Wielkiej Brytanii, Francji oraz u „priva- 
te dealera”, który oferuje m.in. T-62 i 














Mig-27. Dobrze jest trzymać się jedne- 
go państwa, ponieważ po pewnym 
czasie okazuje się, że pojawiają się 
nowe typy uzbrojenia. Prywatnie pole- 
cam USA, chociaż np. Francja oferu- 
je, tańsze niż amerykańskie F-15, 
myśliwce Mirage. Z tym, że z USA nie 
ma rozmowy, jeśli nie mamy przynaj- 
mniej 100 min baksów. 

Dobrze jest zakupić samolot dale- 
kiego zwiadu (AWACS), helikoptery 
Gunship do zwalczania czołgów, parę 
bombowców dalekiego zasięgu do 
rajdów na tereny wroga, no i przede 
wszystkim dużo, dużo czołgów, lotni- 
ctwa i systemów p-lot. Ceny? W miarę 
porządny czołg 2 min, Mirage to około 
35 mln, jeden Gunship — 8 mln, a 
AWACS 120... 

Musisz pamiętać, że dysponujesz 
niewielkimi rezerwami ludzkimi (max. 
1,5 mln ludzi na froncie, 450 tys. re- 
zerw), zatem Twoja armia musi być 
doskonale wyposażona, by zwyciężać 
zwykle znacznie liczniejszego wroga. 


STRATEGIC ACTION - akcje woj- 
skowe możliwe są tylko wobec 
państw bezpośrednio graniczących z 
Izraelem (Egipt, Liban, Jordania, Sy- 
ria). Zatem inne państwa musisz „wy- 
kańczać” w sposób pośredni (desta- 
bilizacja wewnętrzna, pomoc militarna 
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NETEM zo 
Egypt  NEREKESEG> 
Iran  NAEEEA> 
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January 1337 Foreign Office 
The worsening relations betueen Libya 
and Egypt could be to our aduantage. 


Our international prestige is MODERATE. 
Middle East tension is steadu. 


dla wrogów danego państwa itd.). 

Po wyborze danego państwa 
otrzymujemy raport o jego nastawie- 
niu w stosunku do Izraela i podjętych 
wobec nas poczynaniach. Akcja woj- 
skowa nie powinna być podejmowana 
wobec państw mających wobec nas 
nastawienie przyjazne i neutralne. 
Wojna zaś jest niemożliwa, jeśli łączą 
nas przyjazne stosunki dyplomaty- 
czne. Cóż możemy zdziałać? Otóż 
możemy np.: 

e postawić w gotowości wojska 
stojące na granicy, 

e zarządzić pełną mobilizację, 

e przygotowywać się do wojny 
obronnej, 

e rozpocząć inwazję, 

* przeprowadzić uderzenia lotni- 
cze na cele: 

* cywilne (jeśli zależy nam na rap- 
townym pogorszeniu stosunków dyp- 
lomatycznych), 

* wojskowe (korzystne przed roz- 
poczęciem wojny, ale aby były praw- 
dziwie skuteczne, to powinniśmy dys- 
ponować sporą flotą bombowców 
20-30-50). 

Ponadto, jeśli wykryjemy, iż na te- 
renie danego państwa powstały urzą- 
dzenia wskazujące na badania nad 
bronią nuklearną, to również możemy 
je zaatakować lotnictwem (inaczej za 
jakiś czas na Twoją głowę spadnie 
parę kilo uranu). 

REWIEV FORCES — zapozna nas 
ze strukturą naszych sił zbrojnych w 
rozbiciu na poszczególne typy uzbro- 
jenia, pokaże stan rezerw itp. 

NUCLEAR CLUB — tu zasilamy fun- 
dusze naukowców pracujących nad 
naszą własną atomówką. Posiadanie 
broni nuklearnej, to już połowa zwy- 
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cięstwa (inne kraje są znacznie mniej 
skore do agresji... chyba, że też mają 
coś takiego), zatem co miesiąc skru- 
pulatnie zasilaj to konto, aż do skutku. 

PALESTINIAN PROBLEM — czyli 
Organizacja Wyzwolenia Palestyny 
brużdzi. Ignoruj małe incydenty, ale 
jeśli dojdzie do poważniejszych rozru- 
chów, to natychmiast wysyłaj brygadę 
policji, by spacyfikowała buntowni- 
ków. Ale jeśli uczynisz to, gdy nic spe- 
cjalnego się nie dzieje, to wywołasz 
tylko pogorszenie nastrojów. Prywat- 
nie radzę stosować „miękki” kurs, a 
przy najbliższej okazji dać im autono- 
mię, co zapewni nam święty spokój 
(oraz nieco zmniejszy dochody, lecz 
COŚ Za COŚ...). 


POMOC MILITARNA 


Jeśli uda nam się wytrwać cały rok, to 
USA udzieli nam pomocy militarnej w 
wysokości 3 mld dolarów. Teraz je- 
steśmy paniska! Oczywiście pomoc 
otrzymujemy pod pewnymi warunka- 
mi. Radzę zapewnić rząd USA, iż nie 
zamierzamy zwiększać wydatków 
zbrojeniowych w następnym roku 
oraz nie moblilizować następnych 
brygad wojska. Inaczej w następnym 
roku otrzymamy tylko 2 mld dolarów. 


KONFERENCJA POKOJOWA 


Zgadzamy się na propozycję konfe- 
rencji pokojowej, bo to zwiększa nasz 
prestiż. Możemy (choć nie musimy) 
dać autonomię Palestyńczykom, ale 
radzę nie zgadzać się na żadne umo- 
wy rozbrojeniowe itd., ponieważ i tak 
zostaną wcześniej czy później przez 
kogoś złamane. 


WOJNA! 


Zwiastunami wojny są pogarszające 
się stosunki dyplomatyczne, bez moż- 
liwości ich poprawy, oraz rajdy lotni- 
czne na teren naszego państwa. Jeśli 
jeszcze z raportów wywiadu wynika, iż 
wróg zarządził mobilizację, to wojna 
jest pewna jak w banku. Natychmiast 
mobilizujemy swoich ludzi i (jeśli jest 


He are ready to effect new 
diplomatic directives 


Our relations with Jordan at 
the present time are Lamentable 
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Improve relations with 
conciliatory actions 


Spoil relations ba 
creating an accidental 
incident 
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czas) „zmiękczamy” wroga przez ude- 


rzenia lotnicze. Nie bawmy się w woj- 
nę obronną, ponieważ to tylko odwle- 
ka wyrok. Zwycięstwo albo śmierć! 
Mobilizacja sygnalizowana jest sym- 
bolem karabinu (BTW — „kałasza”) na 
granicy z danym państwem. 

Rozpoczęcie działań wojennych 
sygnalizowane jest na mapie dwoma 
szablami, zaś po naciśnięciu klawisza 
„B” widzimy, iż nasze stosunki z tym 
krajem oznaczone są jako „X”. 

W następnej turze (jeśli jeszcze ży- 
jemy) możemy za pomocą dyplomacji 
rozpocząć rozmowy dotyczące prze- 
rwania ognia. Jest to jednak o tyle 
bezcelowe, że jeśli wygrywa przeciw- 
nik, to z reguły nie ma ochoty na roz- 
mowy, a jeśli przegrywa — to po co 
nam zawieszenie broni? 

Przerwanie ognia jest mile widzia- 
ne przez obie strony tylko w wypadku, 
jeśli nikt nie może osiągnąć decydują- 
cej przewagi i wojna polega tylko na 
wzajemnym wykrwawianiu się przez 
jakieś pół roku. Po tym czasie propo- 
zycja przerwania ognia przyjęta jest z 
zadowoleniem. 

W opcji STRATEGIC ACTION wy- 
bieramy państwo, z którym toczymy 
wojnę. 

Pojawi się komunikat dotyczący 
struktury naszych strat (i ich przy- 
czyn) oraz wykres oznaczający prze- 
suwanie się linii frontu w ostatnim 
miesiącu (w naszym interesie jest, by 
przesuwała się w prawo). Ponadto 
komputer wyświetli wzajemny stosu- 
nek sił w rozbiciu na poszczególne ro- 
dzaje broni. Jest to bardzo pomocne 
przy zakupie uzbrojenia. I tak: 

e przewagę liczebną wroga niwe- 
lujemy czołgami i lotnictwem, 

e przewagę czołgów niwelujemy za- 
kupami Gunshipów i naszych czołgów 

e przewagę lotnictwa zakupami ra- 
kiet SAM, 

e przewagę systemów p-lot może- 
my niwelować tylko masowymi zaku- 
pami samolotów oraz wszelakich heli- 
kopterów (bardzo droga i stosunkowo 







FRONT LINE 
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nieefektywna metoda) 

Uwaga: bombowce są w wojnie nie- 
katywne, służą TYLKO do rajdów na 
tereny wroga i działań odwetowych 

Możemy też rozmieszczać na linii 
frontu rezerwy sił i zakupiona W PO- 
PRZEDNIM MIESIĄCU bron. Można to 
robić albo wybiórczo (np. deploy extra 
helicopters) lub „zbiorczo (depioy all 
extra forces). Przy masowej mobilizacji 
jednostek należy pamiętac o Palestyn- 
czykach — jeśli nie mają autonomii | 
brak nam sił policyjnych. to zbuntuja 
się jak amen w pacierzu. Możemy też 
(np. w wypadku buntu) wycofywac z 
frontu określoną liczbę sł 

Użycie broni nuklearnej... Bardzo 
ryzykowne. Najczęściej konczy się 
wymianą ciosów nuklearnych | („sorry 
Earth”) ogólną zagładą. Jesii choć 
jedno państwo (obojętnie jak z nami 
zaprzyjażnione itd.) dysponuje bronią 
nuklearną, to taki scenariusz jest pe- 
wny w 90%. 

Jeśli tylko my dysponujemy taką 
bronią, to użycie jej jest i tak bardzo 
ryzykowne. Zatem stosuj ją tyłko w sy- 
tuacji „nóż na gardle”. Nawet jesli 
wszystko zakonczy się dobrze, to zo- 
staniesz wskutek oburzenia opinii 
światowej zmuszony do odejścia ze 
stanowiska (co prawda w glorii i 
chwale). 


POKONANE, ZDESTABILIZO- 
WANE PANSTWO 


Po naciśnięciu klawisza „B” widzimy, 
iż tak morale, jak i stosunki dyploma- 
tyczne z tym krajem są niemożliwe, na 
granicy pojawiły się siły ONZ, a na 
mapie powiewa biała flaga. Takie pań- 
stwo mamy „z głowy” i więcej się nim 
nie zajmujemy. Z punktu widzenia 
państwa Izrael jest ono niegrożne — a 
o to chodzi! 


GAZETY 

Co tura pojawiają się strony tytułowe 
rozmaitych gazet z nagłówkami, które 
dają nam bardzo wiele cennych wska- 
zówek, ponieważ ukazują stosunki 


"| Continue campaign 


urian border command report: 
«Me suffered major troop losses.Our 
pilots are demanding more air 
covuer;Me need more tanks.” 
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między innymi państwami, ich zamia- 
ry w stosunku do nas i sąsiednich 
krajów itd. 


CEL GRY 


Celem gry jest zapewnienie Izraelowi 
stabilnej pozycji i bezpiecznych gra- 
nic. Zatem nie ma określonego z góry 
czasu gry. Komputer kończy grę w 
momencie, gdy uzna, że spełniłeś te 
warunki (lub gdy zostałeś pokonany). 

Co to oznacza, że „spełniłeś wa- 
runki”. Może to oznaczać sytuację, w 
której np. Eaipt jest pokonany, z Syrią 
jesteś związany sojuszem i posiadasz 
własna broń nuklearną, zaś sąsiednie 
państwa są pokonane lub słabe i 
przyjaznie nastawione. 

Jest to dość skomplikowane, ale 
tak czy siak nie obejdzie się bez woj- 
ny z Egiptem lub Syrią (jak ognia uni- 
kaj wojny na dwa fronty! Jesteś bez 
szans!) oraz destabilizacji tego czy in- 
nego państwa. 


CZAS GRY 


Zaczynasz w styczniu 1997 r. i jeśli do 
końca roku 2000 nie spełnisz pokła- 
danych w tobie nadziei, to zostaniesz 
z hukiem odwołany. 


HIGH SCORE 


Twoje postępowanie zostanie po za- 
kończeniu gry odpowiednio ocenione 
(osobno np. stosunki z USA, styl rzą- 
dzenia, polityka zewnętrzna i wewnę- 
trzna itd.) i przeliczone na punkty. Mój 
HIGH SCORE to 389 punktów. 


FINAL QUESTION 


Jak u licha zgrywać stan gry? Jest to 
możliwe — ale jak? Oto jest pytanie. 
Niestety bez odpowiedzi. 


PODSUMOWANIE 


Doskonała gra dla zwolenników gier 
strategiczno-taktycznych, znających 
chociaż podstawy języka angielskie- 
go oraz nie zwracających uwagi na 

ubóstwo środków wyrazu danej gry. 


Lifter 





Hare Raising Havoc 


Znany z filmów Disneya komiczny królik Roger i tym 
razem chcąc nie chcąc wpakował się w kłopoty. 


ego wielkim utrapieniem jest 

nikt inny, jak sam dzidziuś Her- 

man, dla którego łyk mieka jest 
najlepszym narkotykiem. To właśnie 
mleko jest przyczyną jego podstęp- 
nej ucieczki z domu pilnie strzeżone- 
go przez Rogera, ucieczki, która z 
kolei dla naszego dzielnego królika 
może zaowocować nieprzewidywal- 
nymi reakcjami mamuśki. Tak więc 
zadanie jest proste — albo odnaleźć 
bachora, albo skończyć jak wyciera- 
czka. Po podjęciu właściwego wybo- 
ru pomiędzy „odnaleźć małego” a 
„odnależć małego” decyzja zapadła, 
aby jednak odnależć małego. Nasza 
rola polega tylko na tym, aby we- 
sprzeć naszego herosa kilkoma 
wspaniałymi pomysłami, które dopro- 
wadzą go do fabryki mleka (główne- 
go celu Hermana). 

Teraz coś o samej grze: jest po 
prostu kretyńska, odlotowa i mimo jej 
wieku wcale nie widać, żeby się po- 
starzała. Co od razu wpada w ucho, 
to fajne sample głównego bohatera — 
po prostu cały czas coś plecie, każ- 
dy nasz ruch musi odpowiednio sko- 
mentować. Gra nie jest trudna, tylko 
może denerwować na początku ciąg- 
le uciekający czas, zawiadamiający 
nas o porze powrotu mamuśki do do- 
mu. Co prawda, jeżeli mamy kłopot z 
którąś z zagadek, możemy pomóc 
sobie kombinacją [Ctrl+Shift+Alt+F5] 
przeskakując o poziom do przodu. 

Teraz jednak, dla nie chcących 
używać podanej wyżej kombinacji, a 
mających problem z jakąś zagadką, 
przedstawiam opis przejścia każde- 
go z poziomów. 

POKÓJ: podejdź do ściany z le- 


wej strony, pociągnij za sznurek, wy- 
sunie się deska do prasowania. 
Wejdź na kanapę i pociągnij za sznu- 
rek, uruchomi się wentylator. Teraz 
przesuń podnóżek bliżej kanapy, bę- 
dziesz mógł wziąć magnes przykryty 
dywanikiem. Magnesem wydostań 
klucz z akwarium i ponownie wejdż 
na kanapę, wskocz na wentylator i 
puść się w odpowiednim momencie, 
tak aby lecieć w kierunku deski do 
prasowania. Teraz wdzięcznym sal- 
tem odbijesz się od podnóżka i przez 
uchylone okienko dostaniesz się do 
kuchni. 

KUCHNIA: Włącz piecyk i otwórz 
szafkę, znajdziesz w niej kawałek se- 
ra, jeżeli chcesz, możesz nim poczę- 
stować mysz. Teraz podejdź do mag- 
lownicy i przesuń ją bliżej drzwi. 
Wróć się i otwórz lodówkę, musisz w 
niej szukać tak długo, aż znajdziesz 
banana. Oczywiście nadepnięcie na 
niego spowoduje znaną wszystkim 
reakcję, która spowoduje przeniesie- 
nie Cię na stół, po czym na stos tale- 
rzy. Te jednak zaczną się pod Tobą 
wyślizgiwać, nic tylko nie dać się 
zrzucić. Po tych akrobatycznych wy- 
czynach przesuń się w stronę zapa- 
lonego piecyka. Trochę się oparzysz, 
ale to spowoduje, że zawiśniesz na 
lampie, rozbujaj się w odpowiednim 
momencie, puść się, tak aby zakoń- 
czyć swój lot w maglownicy. 

ŁAZIENKA: Weź ręcznik i połóż 
go na kałuży wody. Wejdź na wagę i 
poskacz sobie na niej, aby dosięg- 
nąć zwisającego sznurka. Włącz 
wentylator. Odstaj od ziemi przepy- 
chacz tak, aby przykleił się na drzwi 
z prawej strony (tam gdzie znajduje 


się wentylator). Przesuń krzesło i weź 
z pułki mydło, przyszedł czas, aby 
umyć rączki (najlepiej w umywalce). 
Niestety, pech chciał, że podczas na- 
mydlania wypadło Ci z ręki (jak to 
mydło), trzeba je podnieść, niestety 
perfidne mydło ląduje w sedesie. 
Wejdź na półkę i wrzuć kaczuszkę do 
wanny, stań na ręcznikach i skocz — 
po kilku odbiciach wspaniałym sty- 
lem zakończysz lot w muszli. Pociąg- 
nij za spłuczkę. Zostaniesz wessany, 
po czym uniesiesz się niczym na 
bańce mydlanej. 

OGRÓDEK: Musisz dostać się do 
wiadra znajdującego się z prawej 
strony, tylko że psychiczne grabie 
nie pozwalają Ci na to. Nic, odkręć 
kurek z wodą i nadepnij na szlauch, 
tak aby zatamować wodę. Teraz 
szybko wejdź na wylot wody, co spo- 
woduje wyrzucenie Cię na sznury. 
Idź w prawo, weż wiaderko i napełnij 
je wodą. Weż je i tym samym sposo- 
bem wróć do miejsca, skąd je wzią- 
łeś. Wodą polej smażące się mięsko 
— teraz możesz je zabrać, niestety nie 
było jeszcze odpowiednio schłodzo- 
ne, przez co oparzyłeś sobie łapki. 
Mięso wypadnie Ci z rąk i wyląduje 
na huśtawce. Podejdź do drzewa i 
wysyp worek nawozu — spowoduje to 
błyskawiczny wzrost jabłek. Teraz 
potrząśnij nim, tak aby któreś z jab- 
łek spadło na drugi koniec huśtawki. 
Teraz już tylko dosiądź opony, rozbu- 
jaj się i wyskocz ponad ogrodzeniem. 

ULICA: Podnieś z ziemi czerwo- 
ną kuleczkę i zapchaj nią hydrant. 
Przekręć klucz na hydrancie, co spo- 
woduje wystrzelenie piłeczki i zakoń- 
czy jej lot na nosie clowna z plakatu. 
Wejdź na pogo, stojące obok płotu, 
poskacz sobie, aż zawiśniesz na dru- 
tach i idź w kierunku ptaszka. Pod- 
nieś z ziemi leżące pióro i podrażnij 







sŻa RączkęBż 


nim nos clowna, czego następstwem 
będzie kichnięcie, które z kolei spo- 
woduje naruszenie magnesu z dru- 
giego plakatu. Idź w prawo i wejdź do 
kosza na śmieci, przyciągnij nim 
magnes do kanału na drodze. Odłóż 
kosz na miejsce, a sam wskocz w po- 
wstałą dziurę. 

PLAC BUDOWY: Obniż betoniar- 
kę, weż cegłę i wrzuć ją do niej. To 
samo zrób z dynamitem. Nastąpi wy- 
buch, który wystrzeli cegłę na windę i 
obniży ją, ale niestety niewystarcza- 
jąco nisko, dlatego całą operację 
trzeba powtórzyć jeszcze raz. Teraz 
unieś betoniarkę ku górze, weż dyna- 
mit i wskocz na windę. Zrzucając ko- 
lejno cegły, pojedziesz do góry. Tam 
przesuniesz się powoli w prawo, 
gdzie złapiesz się haka. Opuścisz się 
dopiero nad betoniarką, z której zo- 
staniesz wystrzelony na dalszą część 
planszy. Weż piłę i zacznij ciąć de- 
skę, na której siedzisz! Deska spa- 
dnie i tym samym utworzy mostek do 
dalszego poziomu. 

MLECZARNIA: Miejsce finało- 
wej rozgrywki. Na początku uru- 
chom pas transmisyjny za pomocą 
wajchy znajdującej się z lewej stro- 
ny. Głównym zadaniem jest wypro- 
dukowanie takiej ilości butelek z 
mlekiem, aby zapełnić stos karto- 
nów znajdujących się z prawej stro- 
ny. Pojemniki układają się w piono- 
wej kolumnie, co umożliwi wydosta- 
nie się z mleczarni przez umie- 
szczone wysoko okno. Cała produk- 
cja poddana jest szczegółowej kon- 
troli jakościowej, dlatego na począt- 
ku należy wymyć brudne butelki, 
póżniej napełnić je mlekiem, przy- 
kleić etykietkę i nałożyć smoczek — 
dopiero taka butelka kwalifikuje się 
do załadowania do kontenera. Gdy 
już cała praca zakończy się sukce- 
sem, możesz cieszyć oczy zakoń- 
czeniem, które odbywa się na da- 
chu mleczarni podczas finałowego 
starcia obu bohaterów. 

Expert 
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Kilka(naście) rad dla początkujących graczy 


ungeon Master” jest jedną z 
pierwszych gier ADAD jakie 
powstały na Amidze. Gra ta 
doczekała się kontynuacji (części 
drugiej), lecz wymaga ona HD, a jak 
wiadomo, nie każdy użytkownik posia- 
da dysk twardy. Dla tych wszystkich 
„nieposiadaczy” HD pozostaje tylko 
część pierwsza, ale nie smućcie się — 
to, że gra jest dość stara, wcale nie 
oznacza, że jest zła. Pierwsza część 
Dungeon Mastera uruchomi się na 
każdej Amidze. 

Zaczynając grę w Dungeon Master 
musimy pamiętać, że nie wszystko, co 
z pozoru wydaje się proste, takim bę- 
dzie. Istnieje wiele miejsc, w których 
można się zaciąć. Chciałbym Wam 
trochę ułatwić rozgrywkę, gdyż dla 
początkujących RPG-istów może się 
ona wydać dość nudna (jeśli się nie 
wie, jak przejść dany moment i łazi się 
w kółko bez żadnego sensu, to wszy- 
stko może wydać się nudne). 


ZAGRAJMY 


Pierwsza i najważniejsza zasada gło- 
si: Zabijaj wszystko co się rusza! Przy 
czym sam nie daj się zabić. Jeśli 
masz mało energii życiowej, to nie ry- 
zykuj, lepiej sobie odpuścić, odejść i 
podleczyć się, zamiast zginąć. 
Wprawdzie śmierć jednego gracza nie 
oznacza końca gry, gdyż istnieją ma- 
szyny do ożywiania, lecz wielce uciąż- 
liwym jest zbieranie jego rzeczy 0So- 
bistych i dźwiganie jego kości do ta- 





kowej machiny. Pierwsza maszyna do 


ożywiania znajduje się tuż na począt- 
ku gry, znajdziesz w niej papirus z na- 
pisem: „Nowe życie dla starych kości” 
(New life for old bones). Urządzeń ta- 
kowych jest tylko kilka w całej grze, 
więc jak nietrudno się domyślić, 
śmierć jednej z postaci oznacza cofa- 
nie się o kilka poziomów i szukanie „w 
którym to miejscu ją widziałem?” 

Po zabiciu niektórych wrogów zo- 
staje po nich jedzenie. Możesz je spo- 
kojnie konsumować — to że mięso po- 
chodzi od jakiegoś robala wcale nie 
oznacza, że jest niesmaczne (a przy- 
najmniej nikt Ci narzekał nie będzie). 
No i sprawa najważniejsza odnośnie 
_ pożywienia: Nie jedz wszystkiego od 
razu! Zbieraj każde jedzenie, w dal- 
szych częściach labiryntu będą mo- 
menty, w których pożywienia będzie 


jak na lekarstwo. 

W labiryntach porozrzucane są 
stare papirusy, zbieraj je i czytaj. Bar- 
dzo często znajdziesz w nich pożyte- 
czne informacje. Czasem będą to 
drobne rady odnośnie kawałka etapu, 
w którym się znajdujesz, innym razem 
będą to nowe czary. Papirusów na 
stałe przechowywać raczej nie należy, 
zawalają tylko miejsce w inwentarzu, 
a poza tym mają swą wagę. A w grze 
trzeba również dbać o to, aby żadna z 
Twych postaci nie była zbytnio prze- 
ciążona, gdyż wpływa to negatywnie 
na prędkość, z jaką się ona porusza. 
Jest jeden moment, w którym pręd- 
kość zadecyduje o tym czy zdążysz 
wejść do zamykającej się ściany. 
Wcześniej znajdziesz papirus ze sto- 
sowną informacją i lepiej weż ją sobie 
do serca, w przeciwnym razie długo- 
ooo będziesz próbował, nadaremnie 
oczywiście. Gdy znajdziesz już ten 
papirus, zostaw WSZYSTKIE zbyte- 
czne rzeczy (a skrzynie w szczególno- 
ści, gdyż te ważą najwięcej) w jakimś 
znanym Ci już miejscu i udaj się do 
przycisku w ścianie. Teraz musisz 
wcisnąć ten przycisk, a następnie 
SZYBKO podążyć korytarzem. Jeśli 
będziesz wystarczająco szybki — 
ściana zamknie się za Tobą, jeśli nie 
— przed Tobą. Jeśli Ci się nie uda za 
pierwszym razem, nie rozpaczaj. Po- 
wtórz operację, w końcu zakończy się 
ona pomyślnie. Chciałbym jednak 
ostrzec, iż nie należy pozbywać się 
wszystkiego, za tą ścianą też są wro- 
gowie, a tych gołymi rękoma raczej 
nie zabijesz. 

Twoi ludzie, oprócz pożywienia, 
potrzebują także wody. Od czasu do 
czasu natkniesz się na wodopój. Mo- 
żesz pić z niego wodę, nakierowując 
ręką i klikając lewym przyciskiem my- 
szy. Najpierw jednak sprawdź, które 
z postaci są spragnione, następnie 
zaznacz którąś z nich, nachodząc 
kursorem na jej imię, jednocześnie 
klikając lewym przyciskiem myszy. 
Sprawi to, iż rączka, którą będziesz 
sterował, będzie oznaczać zawodni- 
ka, którego wybrałeś i jeśli teraz na- 
jdziesz nią na wodopój i klikniesz my- 
szką, to właśnie ta postać napije się 
z niego wody. Przy wodopoju możesz 
też napełnić swoje bukłaki i butele- 
czki, o ile je już posiadasz. Pamiętaj, 





aste 


że wody nigdy za dużo, bywają mo- 
menty, że przez bardzo długi czas 
nie ma żadnego wodopoju. Oszczę- 
dzaj wodę, jeśli któremuś z graczy 
poważnie zaschnie w gardle, może 
się rozchorować i będzie mu ubywa- 
ła energia życiowa. W takich przy- 
padkach nie radziłbym spać, gdyż 
może to pozbawić go życia. 

W dalszej części labiryntu na- 
tkniesz się z pewnością na duchy. Nie 
panikuj, wbrew pozorom je też można 
zabić, różnica polega jedynie na tym, 
iż normalna broń, choćby nie wiem 
jak była skuteczna na innych wrogów, 
w walce z duchami na niewiele się 
zda. Duchy można unieszkodliwić na 


dwa sposoby. Pierwszy: bronią. Drugi: 


czarami. Jeśli chodzi o broń, to jest 
tylko jedno ostrze, które się ich ima — 
z wyglądu przypomina powykrzywia- 
ny pogrzebacz (cały czarny). Co do 
czarów, opisywał ich nie będę, gdyż 
w pomieszczeniu, w którym znajdują 
się duchy, z pewnością znajdziesz 
papirus z odpowiednim zaklęciem. 
Poza tym duchy można odstraszyć. 
Do tego celu należy użyć Róg Stra- 
chu (Horn of Fear), musisz jednak 
wiedzieć, iż na długo ich nie odstra- 
szysz. Po kilku chwilach ich strach 
minie i znowu będziesz je miał na 
karku. Odstraszać można także 
zwykłych wrogów, lecz i oni po kilku 
chwilach robią się znowu odważni. 
Pamiętaj, iż drzwi otwiera się nie 
zawsze kluczem. Niektóre z nich moż- 
na otworzyć, a raczej roztrzaskac, 
przy użyciu najnormalniejszej pały 
czy też miecza. Bywa, że to jedyny 
sposób, aby pokonać tę przeszkodę 
Jest miejsce, w którym natkniesz się 
na magiczne pole teleportacyjne, nie 
będziesz mógł go pokonać — niedale- 
ko znajdują się drzwi, jedyny sposób 
na ich otworzenie to użycie... już chy- 
ba wiesz czego, prawda? Niedługo 









potem trafisz na kraty, któ- 
rych nie będzie można (z 
pozoru) otworzyć. Nie wysi- 
laj się, tu nie pomoże żadna pała ani 
miecz. Obok znajduje się fontanna, 
po prostu wrzuć do niej monetę. 
Wbrew pozorom, wrogowie nie za- 
wsze będą tak prości do zabicia, jak 
na pierwszych etapach gry. W dalszej 
części labiryntów pojawią się nowi 
wrogowie, dużo bardziej wytrzymali 
na Twe uderzenia, mogą Ci przyspo- 
rzyć niezłych kłopotów. Aby zawsze 
być w formie, musisz jak najwięcej 
ćwiczyć swych ludzi. Gdy rzucasz 
bronią, gwiazdkami, kamieniami, a na- 
wet częściami ubrania — dostajesz le- 
vele Niniji. To samo jeśli bijesz się go- 
łymi rękoma, ale tego raczej nie pole- 
cam, chyba że na samym początku. 
Gdy walczysz bronią i/lub pochodnia- 
mi dostajesz levele wojownika. Jeśli 
będziesz wyczarowywał napoje (do 
tego rodzaju czarów niezbędne są 
buteleczki) - będziesz dostawał levele 
księdza. A jeśli będziesz używał cza- 
rów ofensywnych czy też użytkowych 
(jak no. światło) — będziesz dostawał 
levele maga. Na początku Twój mag 
bedzie miał nie za wiele magicznych 
punktów, w związku z czym nie będzie 
potrafił opanować od razu wielu za- 
kięć. Kluczem do wszystkiego jest po 
ustępliwość. Jeśli Twój mag 


prostu nie 

nie bedzie w stanie użyć jakiegoś za- 
klecia, to... nie poddawaj się, spróbuj 
ponownie | jeszcze raz. Za którymś 


€ 

razem się uda, a on dostanie punkty 
W tej grze bardzo ważne jest po- 
siadanie dobrze wyszkolonego maga. 
C pięści zawiodą, a wtedy on 


ż jedyną bronią pozwalającą go unie- 
szkodliwić jest Fire-Stuff, którego mu- 
sisz wcześniej naładować. „Ładowar- 
ka” znajduje się w komnacie za smo- 
kiem (którego oczywiście musisz naj- 
pierw zabić). Aby naładować Fi- 
re-stuff, musisz użyć gemu. 

Ranger 











ARABIAN NIGHT 

Na ekranie tytułowym wpisz SIMEON, 
podczas gry aktywne będą następujące 
klawisze: 

[F1] — daje potężny miecz 

[F10] — zmienia między trybami 
PAL/NTSC 

[TAB] — przeskakiwanie leveli 

[H] — zwolnienie akcji 

[E], [F]. [G]. [D] — kolejno angielska, 
francuska, niemiecka i holenderska 
wersja językowa [lewa Amiga] — niety- 
kalność oraz otwieranie drzwi i korbek 


MAG!, DJ.CHAOS 

Aby zaraz na początku gry dysponować 
szesnastoma milionami gotówki, trzeba 
najpierw zasejwować grę i za pomocą 
jakiegoś edytora plików (np. Filemaste- 
ra 2.2) wejść do pliku PE_SAVE.xxx | 
(gdzie xxx to numer slotu). Znajdź teraz 
swoje imię (lub ksywkę), które wpisałeś 
na początku gry. W sektorze tym po- 
cząwszy od bajtu 423 (czyli 15 bajtów 
przed pierwszą literą Twojego imienia) 
musisz wpisać FFFFFFh. 


JAMES POND II (ROBOCOD) 
Podczas gry wpisz LITTLE MERMAID, a 
zaczną działać następujące klawisze: 
[F] — doda Ci skrzydeł 

[P] — dodaje samolot 

[B] — dodaje wannę 

[C] — dodaje samochód 

[X] — idziesz prosto do wyjścia 

[S$] — nagrywa aktualną pozycję 

[K] — zabija bohatera 

[M] — MAP Select mode 

[RETURN] — włączanie/wyłączanie nie- 
tykalności 

Gdy wybierzesz już MAP Select mode, 
możesz wpisać następujące numery: 


1. Level 1-1 25. Level 7-1 
2. Level 1-2 26. Level 7-2 
3. Level 1-3 27. Level 7-3 
4. Bonus Level 1 28. Level 7-4 
5. Level 6-1 29. Level 7-5 
6. Bonus Level 2 30. Level 5-1 
7. Bonus Level 3 31. Level 5-2 
8. Level 6-2 32. Level 5-3 
9. Level 6-3 33. Level 5-4 


10. Level 1 8 2 Boss 34. Level 5-5 
11. Level 58 6 Boss 35. Level 5-6 
12. Level 7 4 8 Boss 36. Bonus Level 9 


13. Level 3-1 37. Level 5-1 

14. Bonus Level 4 38. Bonus Level 10 
15. Level 3-2 39. Level 8 

16. Bonus Level 5 40. Bonus Level 11 
17. Level 3-3 41. Level 9-1 

18. Level 3-4 42. Bonus Level 12 
19. Bonus Level 6 43. Bonus Level 13 
20. Level 4-1 44. Bonus Level 14 
21. Level 4-2 45. Bonus Level 15 


22. Bonus Level 7 
23. Bonus Level 8 
24. Level 4-3 


46. Bonus Level 16 
47. Bonus Level 17 
48. Hard Level! 





49. Level 9-2 50. Animacja końcowa 
LIONHEART 

Pociągnij dżojstik w dół, po czym wciś- 
nij pausę ciągle będąc w pozycji schy- 
lonej. Następnie wciśnij i przytrzymaj 
[CTRL] i wciśnij [HELP]. Da Ci to nie- 
skończoność żyć. Działają także dodat- 
kowe klawisze: dp 

[F1] — [F10] — wybieranie poziomów 
[1] — [5] — wybieranie etapów 
[RETURN] — trzęsienie ziemi 


- [$] - granie muzyczek 


[CTRL] — nietykalność, a dodatkowo za 
pomocą myszki przesuwasz postać po 
planszy, ponowne przyciśnięcie klawi- 
sza spowoduje zatwierdzenie pozycji 
dla bohatera. 


MAGIC POCKETS 


Gdy stracisz ostatnie życie, przytrzymaj 
przycisk fire, a gra uruchomi się pono- 
wnie z liczbą punktów równą tej sprzed 
śmierci. Gdy osiągniesz 100000 pun- 
któw, otrzymasz supermoc. 


Kody do leveli: 12. 3505 
Level 1: 13. 0692 
1. 1053 14. 1786 
2. 3425 15. 9877 
3. 8282 16. 7962 
4. 4476 17. 4125 
5. 7766 18. 2219 
RC. 1467 FT. 3123 
Level 2: Level 4: 
6. 6245 19. 8498 
7. 5284 20. 4370 
8. 4757 21. 3541 
9.2818 22. 2823 
10. 1960. 23. 1286 
11.6331 24. 6067 
BG. 8712 25. 5139 
26. 4400 
Level 3: TH. 2456 


MARVIN'S MARVELOUS ADVENTURE 
W miejsce hasła wpisz OSTERWALD 
YEAH, a wtedy podczas gry klawisz 
[HELP] pozwala na przeskakiwanie po- 
ziomów. 


Kody do leveli: 

1. HEART OF GLASS 

2. BIG BANG SYSEX 

3. DOING THE DO 

4. ZERO PLUS ONE 

5. SPIKKELS 

6. MOTORCYCLE 

7. SO ALIVE 

8. TWIN PEAKS 

9. FALLING 

10. APHEX TWIN 

11. ELASTICA 

12. MAX GOLDT 

UWAGA: Kody nie są odpowiednie do 
numeru poziomu; jest to kolejność, w ja- 
kiej pojawiają się podczas gry! 


NO SECOND PRIZE 

Na głównym ekranie opcji wpisz HU- 
MAN ATE ALIEN. Pojawi się kolorowy 
pasek na górze ekranu, gdy wpiszesz 
hasło prawidłowo. Da Ci to dostęp do 
wszystkich tras, a ponadto aktywne bę- 
dą następujące klawisze: 

[F1] — ponowne rozpoczęcie wyścigu 
[F3] — włączenie/wyłączenie kolizji na 
drodze 

[F5] — natychmiastowy obrót o 180 
stopni 


ROBOCOP III 

Przytrzymaj klawisz [Shift] i wpisz THE 
DIDY MEN. Teraz klawisz [ESC] pozwa- 
la na przeskakiwanie poziomów. Pod- 
czas misji z jetpackiem, wciśnij prawy 
[Shift] i wpisz MY FRIEND BILL, a poja- 
wi się cheat mode. 


RUFF'N'TUMBLE 

Wpisz następujące liczby w miejsce 
hasła: 

6581 — level 2 

3178 — level 3 

8392 — level 4 

7339 — koniec gry 

6717 — nieskończoność żyć 


SUPER STARDUST 

Wpisz poniższe hasła w miejsce kodów: 
HAPPYARCADE — 7 żyć 
MAKEMEHAPPY — nieskończoność żyć 
LEARNTOPLAY — rozpoczynasz na 
siódmym poziomie 


YOUARESOSAD — rozpoczynasz na le- 


velu 13 ; 

BZZZZZZZZZB — Warp 1, 25 żyć i peł- 
ne uzbrojenie 

CXZZZXZWWQS — Warp 2, 20 żyć, mi- 
sja specjalna 

DWZZZWZTTLD — Warp 3, 15 żyć 
ENZZZTZALPO — Warp 4, 10 życ, misja 
specjalna 

ZZZZZZZZZZZ — 35 żyć i wszystkie 
bronie 

Kody do poszczególnych leveli: 

26 żyć: 

Start — FZWWWZRZHPI 

1. Tunnel - BZWWWZRZHPE 

2. Tunnel + 1 Special Mission — 


- CZWWWZRZHPF 


3. Tunnel - DZWWWZRZHPG 
4. Tunnel + 2 Special Mission — 
EZWWWZRZHPH 

22 życia: 

Start — FVWWWZRZHHE 

1. Tunnel - BVWWWZRZHHZ 
2. Tunnel + 1 Special Mission — 
CVWWWZRZHHB 

3. Tunnel — DVWWWZRZHHC 
4. Tunnel + 2 Special Mission — 
EVWWWZRZHHD 


ŚW IV STORM (SWIV) 
Zapauzuj grę i wpisz NCC-1701N, aby 


indel/Zone 


uzyskać nieskończoność żyć. 


SYNDICATE 

Wpisz w miejsce nazwy dla swojej firmy: 
ROB A BANK — 1.000.000 

COPER TEAM — pieniążki i bronie 
WATCH THE CLOCK — przyspieszenie 
czasu 

MARKS TEAM — masa pieniędzy, wszy- 
stkie bronie i dostęp do wszystkich misji 
OWN TEAM — wszystkie państwa nale- 
żą do Ciebie 

NUK THEM — rozpoczynasz w dowol- 
nym państwie 


THEATRE OF DEATH 
Aby posiadać nieskończoność amunicji 
należy wpisać SHED SOFTWARE w 
miejsce hasła. 

Kody do levelów: 
Grass: 

1. 3742D37511750 

2. 3743AB043D2C0 
3. 37431939568F0 
4. 3747F2D2304E0 
5. 374EB1C108DFO 
6. 374E0FA058500 
7. 375218624A9E0 
8. 3741EE8D68730 
9. 377E1AAF75510 
10. 37D0B6574FA90 
11. 371AD5D760290 
12. 3066A48019700 
Snow: 

1. 6031769A639B2 
2. 60314C8348632 
3. 6031B00C30482 
4. 6033A48515532 
5. 603325CA55CA2 
6. 6035978F5A312 
7. 60208E233B7D2 
8. 6015059C3B802 
9. 606A6C€10290C2 
10. 60200CD847A982 
11. 603C522C71302 
12. 63544DD11ECF2 
13. 62D6F79E6C862 
Desert: 

1. 772B8AF13DEC1 
2. 772BACDB1A581 
3. 772BED8B1E0C1 
4. 772A0B160B531 
5. 772E227F5CE01 
6. 772FF6A419791 

7. 77389AEB975CA1 
8. 773D37DB11A41 
9. 775AFCE94D9A1 
10. 77821FFA68871 
11. 776B092A2C571 
12. 7502584C79311 
13. 737BF005797E1 
Lunar: 

1. 56401FA7612A3 
2. 564036CC6BB13 
3. 564095586C8F3 
4. 5640836454BF3 
5. 56441C7D065C3 








Zamiast wstępu chciałbym życzyć wszy- 
stkim pomyślnego dla Amigi nowego ro- 
ku, zwłaszcza że są na to szanse. 


POCZCIE UDAŁO SIĘ DONIEŚĆ... 
Czy mógłbyś podać adres kogoś, kto 
zajmuje się sceną? Początkujących 
znajdziesz w INTERFACE (Kontakt). 
Jak stworzyć plik tekstowy za pomocą 
MEmacs? Uruchomić MEmacs, napi- 
sać tekst, a następnie z menu Project 
wybrać opcję Save-As-File. Teraz na do- 
le ekranu trzeba wpisać nazwę pliku 
(może być ze ścieżką dostępu, np. 
DFO:Plik.txt). I już. 

Zauważyłem, że od numeru 5 ACS 
zmienił format. Co to dało? Czytelni- 
kom — nic. To była zmiana techniczna. 
Dlaczego odejście Suicide'a z ACS tłu- 
maczył Rafał, a nie on sam? Ponieważ 
Suicide odszedł z ACS ;) 

Czy Adam Bartniczak i Maciej Matyka 
również będą traktować ACS jako od- 
skocznię do dalszej kariery dziennikar- 
skiej? Jasne! Adam chce zostać na- 
czelnym Wyborczej, a Maciek spike- 
rem Wiadomości ;) 

Z jakiego powodu skoczyła cena pis- 
ma? Zdrożał papier, co pociągnęło za 
sobą podwyżkę cen wszystkich pism 
CGS. 

Czy powstanie nowy dział wypełniający 
lukę po RPG? Nie, z powodów, o któ- 
rych pisałem w ubiegłym numerze od- 
powiadając na pytanie o dział 
STRATEGIA. 

Kto zajmuje się projektem okładki w 
ACS? „My wszyscy, bosmanie!” :) 
Czemu w ACS jest tak mało konkur- 
sów? Jest jeden, za to dobry. 
Przeczytałem artykuł Hiresa o karcie 
CyberStorm PPC i nie mogę zrozumieć 
dlaczego mam inwestować 3000 zł, 
aby zostać właścicielem maszyny bądź 
co bądź słabszej (i zdecydowanie 
mniej popularnej) od dobrego peceta? 
Czy myślicie, że ten pomysł ma szansę 
odnieść sukces na rynku? Dlaczego 
PC a nie Ami? W trosce o własne zdro- 
wie psychiczne... A na poważnie — nie 
będę roztrząsał, czy pecet za 3000 zł 
jest szybszy od PowerAmigi, bo nie o 


to w pytaniu chodzi. Wielu amigowców 
ma konfiguracje o wartości przekracza- 
jącej cenę dobrego peceta. Jednak 
gdybyś zakrzyknął „Chłopaki! Sprze- 
dajcie swoje Amigi, za tę sumę starczy 
Wam na peceta i jeszcze kilka gierek!”, 
zostałbyś obrzucony zgniłymi jajami. 
Dlaczego? Stabilny system operacyjny, 
spokojne użytkowanie bez grożby ner- 
wicy, dużo tańsze programy użytkowe o 
możliwościach podobnych do peceto- 
wych czy po prostu chęć posiadania in- 
nego komputera niż wszyscy wokół, to 
tylko kilka powodów. Słowem — bycie 
amigowcem. Co więcej — mając konfigi 
Amig za 4000 zł ci ludzie walczą o nieli- 
czne egzemplarze kart PPC na naszym 
rynku i gotowi są wydać kolejne trzy ty- 
siączki... Wariaci! ;)) Co do ostatniego 
pytania: tak, sądzimy, że ten pomysł ma 
szanse powodzenia na rynku i mamy 
nadzieję, że tak się stanie. 

Po serii pytań dociekliwo-złośliwych 
pewnego osobnika z pewnej części Po- 
znania przechodzimy do pytań innych 
Czytelników. 

Dlaczego moja drukarka HP 400 CO- 
LOR nie drukuje różnych czcionek ani 
pod Prowrite, ani pod Polonusem, ani 
pod żadnym innym programem? Praw- 
dopodobnie masz żle dobrane drivery. 
Czy mógłbyś potwierdzić lub zdemen- 
tować pogłoskę, że na Amigę wyszła 
gra Mortal Kombat 3? Pogłoski o uka- 
zaniu się tego lub owego krążą w 
światku amigowym, niektóre pisma na- 
wet się na nie nabierają. Ja stosuję za- 
sadę „uwierzę, jak zobaczę”. A amigo- 
wego MK3 nie widziałem... 

Czemu nie zorganizujecie swojej im- 
prezy, tylko dla amigantów (coś a'la 
Gambleriada)? Kiedyś próbowaliśmy 
zorganizować taką imprezę, pytaliśmy 
nawet na łamach, co Czytelnicy o tym 
sądzą. Odzew był tak mały, że się nam 
odechciało... Ale być może znajdą się 
inni odważni, wtedy nie omieszkamy o 
tym napisać. 

Dlaczego nikt nie zajmie się dystrybu- 
cją amigowych gier i programów w Pol- 
sce? Przecież ja nigdy nie ujrzę gier 
np. firmy Vulcan. Być może tę sytuację 
polepszy nieco firma DSH. 

Czy moglibyście coś zrobić z dyskrymi- 
nacją Amigi w programie Escape? Mo- 
że lepiej poczekać, aż na Ami zaczną 
wychodzić gry warte pokazania w tele- 


wizji? Żeby nie było obciachu na tle pe- 
ceta i konsol? 

Jeżeli mam A1200, HD 850 MB, emula- 
tor PC-Task 4.0 lub PCX 1.0, to czy bę- 
dę mógł grać w gry Doom, Armored 
Fist, Blamstone, F-14 Fleet Defender 
(które są na 386)? Być może je odpa- 
lisz, ale przyjemności z grania nie bę- 
dziesz raczej miał (koszmarnie niska 
prędkość działania). Radzę poczekać 
na PCX pod PowerPC. 

O co chodzi z tą kartą-emulatorem PC? 
Gdzie można ją kupić? Jeżeli miałbym 
taką kartę i emulatory, mógłbym grać w 
gierki z poprzedniego pytania? Co mu- 
siałbym dokupić? Sprzętowy emulator 
PC to nic innego jak zmodyfikowana 
płyta główna peceta, z procesorem i 
podstawową kartą graficzną (po zaku- 
pie takiego emulatora nie potrzebujesz 
żadnych software'owych wynalazków). 
Sprzedaje go firma Micronik w warian- 
tach z różnymi procesorami (najlepiej 
zadzwonić i dowiedzieć się o aktualną 
ofertę). Oczywiście wspomniane gierki 
ruszą na takim pececie. Co trzeba doku- 
pić? Po pierwsze, płytę rozszerzeń ZOR- 
RO do A1200, by można było tę kartę 
gdzieś wpiąć. Poza tym wszystko, co 
musiałbyś dokupić do peceta: monitor 
SVGA (jeśli takowego nie masz), twardy 
dysk, czytnik CD (choć w przypadku 
dwóch ostatnich istnieje możliwość ko- 
rzystania z amigowych urządzeń, to już 
dla bardziej zaawansowanych użytko- 
wników), kartę muzyczną itd. 

Czy na A1200 z czytnikiem CD można 
grać w gry z PC 386 (np. Combat Air 
Patrol). Nie i czytnik nie ma tu nic do 
rzeczy. CAP akurat wyszedł także w 
wersji amigowej, więc nic straconego. 
Co to jest multitasking? W skrócie cho- 
dzi o to, że system jest w stanie wyko- 
nywać kilka zadań równocześnie (np. 
formatować dysk i przegrywać pliki czy 
obsługiwać kilka uruchomionych pro- 
gramów naraz). 

Czy karta Cybervision 3D jest kompa- 
tybilna z układami AGA? Czy będę 
mógł na niej odpalać demka przezna- 
czone na AGĘ? Oczywiście nie. Ale 
kupno karty nie eliminuje kości AGA z 
komputera. Jeśli jakiś program (demo, 
gra itp.) nie będzie chciał skorzystać z 
karty, wyświetli się normalnie na ko- 
ściach AGA. Swoją drogą poczekaj na 
demka pod Cybervision 3D i PowerPC. 


To będzie uczta! 
Czy można rozpakować archiwum 
DMS do pamięci Fast? Tak, na przy- 
kład za pomocą dysku wirtualnego 
SDO:. 
Mam A500. Ile kosztuje rozszerzenie 
pamięci do 1 lub 2 MB? Gdzie móg- 
ibym dostać stare gry na 512 KB? We- 
dług najnowszego cennika Micronika 
dodatkowe pół mega do pięćsetki ko- 
sztuje 99 zł, a 2 MB 240 zł (czyli mniej 
więcej tyle, ile kosztuje SIMM 16 MB do 
A1200 — na pewno „stać Cię” na 
A5007). Co do starszych gier — niestety, 
nikt nie prowadzi ich sprzedaży w Pol- 
sce (na Zachodzie z resztą już też nie). 
Mam A1200, 6 MB Fast i HDD. Od kie- 
dy włożyłem Fast, gdy trochę pogram z 
twardziela (15-30 minut), on przestaje 
być widziany. Muszę wyłączać kompu- 
ter na co najmniej 10 min. co mam ro- 
bie? Spróbuj poużywać dysku bez kar- 
ty z pamięcią. Być może masz za słaby 
zasilacz (oryainalny zasilacz może nie 
uciągnąć karty i bardziej prądożernych 
twardziel). Jeśli to nie pomoże, pod- 
łącz dysk za pomocą innego kabla 
transferowego — może niedbale wyko- 
nana taśma jest powodem? A jak się 
czuje twardziel w obudowie od A1200? 
Nie przegrzewa się? Wyjmij go na 
wierzch. niech pochodzi „na świeżym 
powietrzu”. Jesli wtedy objawy znikną, 
polecam kupno obudowy tower. 
Czy monitory SVGA występują jako 
LRNI? Właśnie tak. 
Czy trzeba mieć przelotkę, aby podłą- 
czyć monitor SVGA do Amigi? Tak, z 
dużego gmazda RGB w Amidze na ma- 
łe wejście w monitorze. Taką prze- 
jściówkę można kupić np. w firmie 
Micronik. 
Czy monitory M1438S są równie do- 
bre, jeżeń chodzi o nieszkodliwość dla 
wzroku. jak najnowsze (i tańsze) moni- 
tory SVGA LAW” Tak, M1438$ speł- 
niają międzynarodowe (polskie też) 
normy bezpieczeństwa. Inaczej nie by- 
łyby w oficjalnej sprzedaży. Ciekaw je- 
stem, czy wszystkie tanie monitory 
SVGA oferowane na giełdzie kompute- 
rowej też spełniają te normy. 
Która karta jest lepsza: Blizzard 
1240T/ERC czy Apollo 1240? Obie kar- 
ty mają podobne osiągi, wybór zależy 
więc od Twoich upodobań. 

Rafał Belke 


|ozzzzEEZZE Z 






Nie... No Panowie (i Panie) — trage- 
dia. Nadesłanych prac na konkurs jest 
zatrzęsienie, DOSŁOWNIE dwie sztuki, 
wiecie co... Wstyd. 

OK, koniec wywodów, ja tam jestem 
załamany i chyba już nie wpadnę wię- 
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cej na taki miły pomysł (nie wiem jak Hi- 
res), choć wszystko ma swoje złe i do- 
bre strony. Odważni panowie, którzy 
zdecydowali się jednak wysłać do nas 
swoje słowniki, bez kłopotu wywalczyli 
sobie dwie pierwsze (he he) nagrody. 


Pierwsze miejsce za słownik liczący 
sobie ponad 6 tys. słów przyznane zo- 
stało Romanowi Wiśniewskiemu, a co 
za tym idzie, na jego ręce powędruje 
śliczniutki, nowiutki pakiecik Amilopedii 
(niestety, w tej chwili program nie jest 
jeszcze ukończony, a więc Pan Roman 
Będzie musiał trochę poczekać). 

Drugie miejsce, za słownik mający 


ponad 3 tys. słów, przypadło Piotrowi 
Wojciechowskiemu. Do niego powęd- 
ruje AsystentPro i AmiLab. 

Seb £ Hires 


PS. Warto aby obaj Panowie przy- 
jrzeli się trochę swoim słownikom, bo 
nie ustrzegli się w nich kilku błędów or- 
tograficznych i literówek. 
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Chciałbym przedstawić Wam, Drodzy Czytelnicy, wywiad 


z bardzo znaną osobistością na światowej (!) scenie. 


azywa się Grzegorz Wróblewski, 
ma 24 lata, na scenie zaistniał 
pierwszy raz w roku 1990. Jest 
koderem, wiele razy osiągał czołowe 
miejsca na Copy Party w Polsce. Udało 
mu się także zdobyć popularność na 
światowej scenie, czego dokonał zajmu- 
jąc miejsce w pierwszej dziesiątce de- 
mo compo na The Party w Danii. Musas- 
hi — bo taka jest jego scenowa ksywa to 
bohater dzisiejszego wywiadu. 

ACS: Zaczniemy standardowo — po- 
wiedz coś o sobie (o teraźniejszości). 

Musashi: Studiuję na Politechnice 
Wrocławskiej na wydziale elektroniki. To 
fajna uczelnia, pod warunkiem że ogra- 
nicza się kontakty z nią do niezbędnego 
minimum. W tym roku kończę naukę. 

Poza tym od dawna staram się pra- 
cować tu i ówdzie. Na razie jednak spe- 
cjalnych kokosów nie zbiłem. Może dla- 
tego, że sporą część z tego, co zarobi- 
łem, wpakowałem w dalekie podróże 
(bez żalu jednak, bez żalu). W przyszło- 
ści mam zamiar zrobić parę fajnych rze- 
czy na komputerach (na początek syn- 
teza i rozpoznawanie mowy), a jeśli się 
uda zostanę dalej na uczelni. 

ACS: Od czego zaczęła się Twoja 
przygoda z komputerami i czy zawsze 
wiedziałeś, że będziesz chciał progra- 
mować swój komputer? 

Musashi: Moja przygoda z kompu- 
terami zaczęła się od kursu języka Ba- 
sic, zamieszczanego w Młodym Techni- 
ku. Był to początek 1985 roku. Potem 
były różne kółka komputerowe, własny 
komputer, a potem już było z górki. 

ACS: Czy zawsze pisałeś tylko w as- 
semblerze, może używałeś też innych 
języków programowania? 

Musashi: Dopiero na uczelni zmu- 
szono mnie do używania Pascala, a 
później C. Obecnie zwracam się trochę 
w kierunku C++, ale ciągle piszę w as- 
semblerze (np. aplikacje pod Windows 
95). Jest to najprostszy, najszybszy, naj- 
praktyczniejszy i najpiękniejszy język 
programowania. 

ACS: Twój sprzęt. Od początku swo- 
ich bojów z komputerami do teraz. 

Musashi: Atari 800XL, Atari 520ST, 
Amiga 500, Amiga 1200, PC. Teraz po- 
siadam już tylko PCeta. 

ACS: Jaka jest Twoja recepta na 
sukces, który osiągnąłeś? Ile miałeś lat, 
kiedy zacząłeś kodować na Amidze? 
Czy dużo poświęcałeś na to czasu? 

Musashi: Na Amidze zacząłem ko- 





dować dość późno, bo gdzieś tak w 
wieku 16 lat. Za to większą część wol- 
nego czasu spędzałem przy kompute- 
rze. 

ACS: Napisz coś o swojej ksywce. Z 
tego co wiem — Musashi Miyamoto był 
Japończykiem? 

Musashi: Musashi Miyamoto żył w 
okresie, gdy Japonia była pogrążona w 
epoce wojen domowych. Był on wielkim 
mistrzem miecza, filozofem, poetą, ma- 
larzem. Nazywano go kensei — świętym 
miecza. Stał się legendą już za życia, 
chociaż żył w barbarzyńskich czasach. 
Nie miał sobie równych do końca życia. 
Stał się bohaterem ludu i poetów. Filo- 
zofia Musashiego nie była jednak po- 
zbawiona licznych skrajności. Obecnie 
trudno ustalić, które fakty z jego życia 
są autentyczne, a które stały się póź- 
niejszą legendą. 

Moje początki na scenie zeszły się z 
okresem fascynacji buddyzmem. Je- 
dnak filozofia Musashiego nie jest kla- 
syczną filozofią buddyjską. Idea Drogi 
(jap. do) jest w niej postawiona na pier- 
wszym planie. Całość ma silny związek 
z samorealizacją człowieka. Według 
mnie w tym kontekście filozofia ta ma 
charakter uniwersalny i ponadreligijny. 

Bardzo ważne jest dla mnie psychi- 
czne podejście do tego co robię. Ono 
właśnie decyduje o sukcesie i determi- 
nacji człowieka w Drodze. Ostatnio ró- 
wnież na Zachodzie zaczyna zwracać 
się na to większą uwagę. A tak w ogóle, 
to zamiast filozofować, lepiej po prostu 
wziąć się do roboty! 

ACS: W jaki sposób uczyłeś się ko- 
dowania? 

Musashi: Kodowania uczyłem się 
metodą osła: na upartego. Często mu- 
siałem metodą prób i błędów analizo- 
wać czyjś kod i wyciągać wnioski (po- 
tem okazywało się jakie absurdalne). 
ACS: Czy kiedykolwiek korzystałeś ze 
źródeł innych koderów (w demach) i al- 
gorytmów innych programistów (w swo- 
ich programach), czy wszystko pisałeś 
od początku do końca sam? Co sądzisz 
o „wyłamywaniu otwartych drzwi”? 

Musashi: Nie jest hańbą rozebrać 
czyjąś konstrukcję i użyć cegieł do 
własnej budowli. Jeśli ktoś nie czuje się 
na siłach, aby napisać kilka elementar- 
nych (co wcale nie znaczy prostych) 
procedur, nie widzę przeszkód aby nie 
miał skorzystać z czyjejś pomocy. Oczy- 
wiście dotyczy to sytuacji na scenie, po- 


Ludzie sceny cz. 4 


nieważ produkcje scenowe i tak są pro- 
dukcjami typu non profit. Co więcej, sta- 
nowią dobro wspólne. Oczywiście nale- 
ży zachowywać umiar i nie używać go- 
towego kodu dema, bo to i tak się wyda, 
a pojedynczych procedur wcale nie mu- 
si być widać. 

Sam wyciąłem kiedyś kilka procedur 
(np. do obrotów 3D, do robienia per- 
spektywy, do używania blittera), które 
po przeróbkach użyłem w jednym z 
pierwszych dem: 3D show. Potem już 
byłem na tyle mądry, że sam sobie takie 
procedury napisałem, przystosowane 
już do mojego stylu kodowania. 

Oglądając obecne dema muszę 
przyznać, że wydaje się jakby praktyka 
korzystania z cudzych kodów była dzi- 
siaj bardzo rozpowszechniona, gdyż 
wiele efektów jest tak do siebie podob- 
nych, iż inaczej trzeba by uznać zbieg 
okoliczności za powszechną regułę. 

ACS: Wymień nazwy produkcji, które 
stworzyłeś (wiem, że trochę tego było). 

Musashi: Hmm... niech sobie przy- 
pomnę... 

Dema na Amigę: Prezydemo, SK'P 
Music Disk, Prezydemo II, 3D Show, 
Raid Over Baghdad (preview), Power of 
Inspiration, Deformations, Weekend 
Dance, Beyond the Future, Tear Down 
the Wall, jeszcze dwa o zapomnianych 
tytułach + jedna gazetka + kilka interek. 

Dema na PC: Wasteland (z Te- 
chnomancerem). 

ACS: Czy zamierzasz jeszcze zrobić 
coś dla Sceny amigowej, czy może dla 
sceny pecetowej? 

Musashi: Prawdopodobnie moja 
najbliższa produkcja powstanie na oba 
komputery. Jestem koderem — artystą — 
mistrzem, więc komputer jest dla mnie 
tylko narzędziem i nie traktuję go zbyt 
emocjonalnie. Gdybym miał więcej cza- 
su, sprzęt i literaturę, mógłbym kodować 
na czymkolwiek: od kalkulatora progra- 
mowalnego do Cray'a. 

ACS: Dlaczego, mimo tak wielu suk- 
cesów i osiągnięć na Scenie amigowej, 
teraz jesteś całkowicie nieaktywny? 

Musashi: Jestem aktywny na swój 
sposób. Uważam, że obecnie nie jestem 
w stanie zrobić czegoś, co mogłoby za- 
spokoić moje ambicje. Nie potrafiłbym 
pokazać wiele więcej od tego, co oglą- 
da się w obecnych demach. Jednak nie 
znaczy to, że się poddałem. Ciągle pra- 
cuję nad czymś, co pewnego dnia pobi- 
je klasą moje poprzednie produkcje. Ta- 
ka jest moja filozofia sceny. 

ACS: Które ze swoich niewątpliwych 
osiągnięć na Scenie uważasz za naj- 
większe, najważniejsze? 
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Musashi: To osiągnięcie dopiero 
nastąpi. 

ACS: Co sądzisz o aktualnej sytua- 
cji Amigi? 

Musashi: Amiga stała się margine- 
sem, ale nie zatraciła swej specyfiki. 
Niewątpliwie kryzys sięgnął apogeum. 
Ciągle jednak wierzę, że kiedyś coś po- 
chodzącego od Amigi stanie się tym, 
czym Amiga była na początku swojej 
kariery, a nawet czymś więcej. 

ACS: Jak oceniasz Amigę jako kom- 
puter na tle innych platform, których 
używasz i czy będzie szansa, że wrócisz 
na Amigę, kiedy rozwinie się ona jako 
tania platforma oparta na procesorze 
PowerPC (którą defacto już jest)? 

Musashi: Otóż to. Jeśli wróci jako w 
miarę TANIA platforma (porównywalnie 
do PC), z przyjemnością się do niej do- 
siądę. Procesor PowerPC jest wspania- 
ły. Znam jego assembler i gdyby po- 
wstał na nim jakiś sensowny domowy 
komputer, byłby rajem dla koderów i je- 
stem pewien, że scena ożyłaby z nową 
siłą. Jedyną przeszkodą jest w tej chwili 
powszechność, czyli pieniądze. 

Sama Amiga ma CHORY system 
operacyjny (w porównaniu do innych). 
Pisałem w sumie pod trzema systemami 
wielozadaniowymi i trzeba przyznać, że 
system Amigi wypada na tym tle fatalnie. 
Na szczęście Amiga nadrabia hardwa- 
rem. Tutaj nie ma sobie równych. Dopie- 
ro wprowadzenie kości AGA trochę 
skomplikowało sprawę, ale i tak jest su- 
per. Niestety kilka błędów w założe- 
niach hardware'u (np. brak trybu chun- 
ky), pogorszył ogólną sytuację Amigi. 

ACS: Napisz coś o swoich zaintere- 
sowaniach nie związanych z komputera- 
mi. Czy ktoś tak znany w światku kompu- 
terowym, ktoś kto osiągnął tak wiele, miał 
czas na rozwijanie innych zdolności, na 
inne zainteresowania, hobby itp.? 

Musashi: Właściwie same kompute- 
ry za bardzo mnie nie interesują. Intere- 
suje mnie kodowanie w aspekcie abs- 
trakcyjnego modelowania rzeczywisto- 
ści. Wynika to z moich zainteresowań fi- 
lozoficznych, wcześniej z silnym odchy- 
leniem w kierunku filozofii dalekowscho- 
dnich, obecnie w kierunku filozofii abso- 
lutyzmu (czyli coś na kształt tomizmu). 

Od paru lat moim konikiem są języki, 
zarówno martwe jak i współczesne. Do 
tego dochodzi zamiłowanie do podróży. 
Coś w człowieku jest, co go goni w róż- 
ne dziwne rejony świata. 

ACS: Na zakończenie może chciał- 
byś przekazać coś czytelnikom? 

Musashi: Ostatnio moją dewizą jest: 
„Free your mind!” (nieprzetłumaczalne 
dosłownie). Mówiąc po naszemu: daj se 
luz, poczekaj. Może to właśnie odpo- 
wiedź ciebie szuka? 

Wywiad przeprowadził: Maq 
of Genetic (Maciej Matyka) 
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Samplitude Opus ' 
Samplitude Opus 3.5 to rewelacyjny 
pakiet do HD-Recordingu, dający 
możliwość dowolnej obróbki dźwięku. 
Z najbardziej ciekawych opcji nowa 
wersja posiada możliwości w zakre- 
sie eksportu i importu danych CDDA 

- (zapis na płycie kompaktowej), obsłu- 
gi kompresji MPEG i ADPCM, a także 
szybkiej transformacji Fouriera (FFT) 
i pełnego wykorzystania 16 ścieżek 
magnetofonu cyfrowego. Samplitude 
obsługuje zarówno kości PAULA, jak 
i karty Toccata, Maestro i Melody. Dri- 
very dla pozostałych kart są właśnie 
w przygotowaniu. Programiści zape- 
wniają, że będą trzymać rękę na pul- 
sie i w zależności od wielkości sprze- 
daży kart z linii PowerUp podejmą 
decyzję o skompilowaniu najbardziej 
procesorożernych modułów dla pro- 
cesorów PowerPC. (TF) 


Nowa karta muzyczna 
Jest już gotowy działający prototyp 
karty muzycznej Melody w wersji 
przeznaczonej dla Amigi 1200. Kar- 
ta Melody jest kartą 16-bitową opar- 
tą na procesorze DSP działającą z 
Amigą 1200 bez pośrednictwa slo- 
tów Zorro. Karta jest zgodna z bib- 
lioteką toccata.library i CD32mpeg. 
device oraz ze standardem AHI, za- 
pewniającym pełną standaryzację. 
Twórcy karty planują stworzenie 
sprzętowego wspomagania odtwa- 
rzania muzycznych plików MPEG 
współpracującego z software ową 
odgrywaczką plików MPEG video. 
Karta będzie miała także możliwości 
20-bitowego samplingu. Produkcja 


rozpocznie się w pierwszym kwarta-- 


le roku 1998. (TF) 
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Następne klony Amigi 
Niemiecka firma DCE jest najnow- 
szym licencjonobiorcą Amiga Interna- 
tional. Planowana produkcja kompu- 
terów zgodnych z Amigą obejmować 
będzie dwa modele — A5000 i A6000. 
A5000 wyposażona jest w płytę głó- 
wną własnej konstrukcji opartą i w z 
100% zgodną z płytą Amigi 1200. 





Największą zaletą produkowanej 
przez DCE płyty głównej jest możli- 
wość umieszczenia jej w dowolnej 
obudowie zgodnej z pecetowym stan- 
dardem ATX. A5000 oparta została 
na procesorze 68030 taktowanym ze- 
garem 50 MHz (na płycie znajduje się 
także gniazdo dla koprocesora), sy- 
stemie 3.1 i kościach AGA (2 MB 
Chip RAM). Dodatkowo płyty główna 
wyposażona jest w cztery sloty Zorro 
Il, scan-doubler, opcjonalny moduł 
MPEG-1, dwa gniazda do podłącze- 
nia urządzeń standardu AT-BUS i 
dwa sloty dla pamięci SIMM (do 64 
MB FAST RAM na płycie). Standardo- 
wo A5000 dostarczana będzie ze sta- 
cją 880 KB (lub 1,76 MB), twardym 
dyskiem 1,7 GB i CD-ROM-em 10x lub 
24x. Drugi z modeli - A6000 — oparty 
będzie dla odmiany na płycie głównej 
Amigi 4000 i wyposażony w procesor 
68060 (więcej szczegółów w raporcie 





z Kolonii). Jak zapowiada firma DCE 
w obu modelach da się zainstalować 
karty PowerPC firmy Phase$. (TF) 


BoXeR 


Tak nazywa się najnowsza płyta głó- 
wna Amigi w pełni zgodna z płytą 
Amigi 4000. Wyprodukowana została 
przez firmę Index International we 
współpracy z Blittersoftem. Płyta cha- 
rakteryzuje się bardzo dobrymi para- 
metrami przy zapowiadanej zaskaku- 
jąco niskiej cenie. BoXeR będzie 
mógł być wyposażony w procesor 
68040 lub 68060 taktowany zegarem 
od 25 do 75 MHz. Standardowo płyta 
wyposażona jest w kości AGA, 2 MB 
Chip RAM, cztery 72-pinowe gniazda 
pamięci SIMM (umożliwiające instala- 
cję do 2 GB pamięci FAST), podwój- 
ny interface IDE, 32-bitowy Flash 
ROM (2 MB), umożliwiający w przy- 
szłości bezproblemowe upgrade'y 
Kickstartu, stację dysków, gniazdo 
CD-ROM audio oraz zintegrowany 
mikser dźwięku. Do płyty podłączyć 
będzie można oryginalną amigową 
klawiaturę lub tańszą, od peceta. Kla- 
wiatura będzie automatycznie rozpo- 
znawana. Ponieważ BoXeR jest zgo- 
dny z motherboardem Amigi 4000, 
wyposażony jest w 4 sloty standardu 
Zorro III, slot video i 2 aktywne (!) 
16-bitowe sloty ISA (pecetowe), 
umożliwiające podłączanie peceto- 
wych kart. Płyta ma także wszystkie 
podstawowe złącza Amigi: 26-pinowy 
port równoległy, slot Audio-Video, za- 
pewniający sygnały audio, composite 
video i RGB. Mały port Serial (10-pi- 
nowy), porty dla joysticka i myszy. Bo- 
XeR zgodnie z zapewnieniami pasuje 
do każdej pecetowej obudowy Ba- 
by-AT Tower. Dodatkowo producent 
planuje wprowadzenie złącza pozwa- 
lającego na podłączenie kart Po- 
werPC potrafiącej korzystać z zamon- 
towanego na płycie procesora z serii 
68k. Cena jest jeszcze nieznana. (TF) 


Nowe moduły 
dla Picasso IV 


Firma VillageTronic skonstruowała 
nowe moduły rozszerzające możliwo- 
ści swojej karty graficznej. Paloma IV 
to moduł Video IN pozwalający na 
bezproblemowe wyświetlanie obrazu 
telewizyjnego w oknie na ekranie 
Workbencha. Paloma IV dysponuje 
wejściami VHF/UHF (antena telewi- 
zyjna) oraz S-VHS i podłączany jest 
bezpośrednio do karty, nie zajmując 
tym samym osobnego slotu Zorro. 
Pablo IV (Video OUT) odpowiedzialny 
jest za wyświetlanie generowanych 
przez kartę obrazów w częstotliwo- 
ściach telewizyjnych i tym samym 
umożliwia przedstawianie 24-bito- 


wych ekranów w wysokich rozdziel- 
czościach na zwykłych telewizorach. 
Ostatnim, ale za to najbardziej re- 
wolucyjnym rozszerzeniem jest Con- 
cierto IV - moduł muzyczny będący 
4-kanałowym mikserem o 16-bitowej 
rozdzielczości dźwięku (jakość CD 44 
kHz), wyposażony w wejście i wyjście 
stereo, wejście i wyjście MIDI oraz 
syntetyzer OPL3. Concierto współpra- 
cuje z systemem AHI, a także pod 
kontrolą drivera CAMD (dla MIDI). Do- 
datkowo stworzono specjalny con- 
cierto.device umożliwiający komuni- 
kację z urządzeniami MIDI przez 
zwykły amigowy port szeregowy. O in- 
nych informacjach dotyczących Villa- 
ge Tronic i karty Picasoo IV czytajcie 
w relacji z targów w Kolonii. (TF) 


Finale Web Cruiser 

Znane są już konkretne możliwości 
nowej amigowej przeglądarki WWW. 
Finale Web Browser będzie w pełni 
obsługiwał standard HTML 3.2 oraz 
rozszerzenia Netscape i MSIE. Auto- 
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rzy zapewniają także, że FWB nie za- 
jąknie się na odczytywaniu stron roz- 
szerzonych o ramki i skrypty w języku 
Java. Bezproblemowe będzie także 
działanie browsera na kartach grafi- 
cznych (pełny support dla systemu 
CyberGFX i datatypów V40, V43 i 
V45). Ponadto Finale Web Cruiser, 
według autorów, będzie najszybszym 
amigowym browserem. (TF) 


AIRI 

W ACS 2/97 pisałem o próbie założe- 
nia polskiego regsite'u pośredniczą- 
cego w rejestracji programów share- 
ware. Taki regsite powstał i nazywa 
się Amiga Integrated Regsite Initiati- 
ve. Co więcej AIRI prowadzi rozmowy 
z twórcami programów, by obniżyć 
opłaty rejestracyjne dla Polski. Np. 
rejestracja ScalOS-a kosztuje za po- 
średnictwem AIRI 10 USD (a nie 20). 
Za pakiet AmigaE w AIRI zapłacimy 
25 DM (zamiast 60), za SoundFX tak- 
że 25 DM (zamiast 40). Oprócz tego 
AIRI prowadzi rejestrację m.in. pro- 
gramów MailManager, HippoPlayer, 
VisualPrefs i Executive. 

Żeby nie było wątpliwości: kaska 
za programy wędruje do ich autorów, 
AIRI tylko pośredniczy i negocjuje niż- 
sze ceny. Tym samym odpada argu- 
ment wielu, że „zarejestrowałbym, ale 
nie mam jak wysłać kasy za granicę”. 

Rządnych dalszych informacji od- 





syłamy na stronę AIRI: httpz//ai- 
ri.plukwa.pdi.net. 

Kontakt z koordynatorem — Piotrem 
Wojciechowskim: soldierGit.pl (RB) 


Giełda na necie 

Adam „Sherwood” Zaparciński poin- 
formował nas, że uruchomił w Inter- 
necie amigową giełdę, w której moż- 
na darmowo zamieszczać ogłoszenia 
(taki Interface :). Giełda mieści się 
pod adresem www.mtl.pl/gielda/, a 
ogłoszenia można kierować na adres 
gielda mtl.pl lub telefonicznie: (0-71) 
13-91-94. (RB) 


Nowe Aminety 

Ukazały się dwa kolejne krążki z serii 
Aminet. Na płytce numer 21 jako bo- 
nus zamieszczono Personal Painta 
6.4. Aminet 22 zawiera dodatkowo 
program Wordworth 5SE. 

Można także zakupić Aminet Pack. 
Za 115 USD dostajemy 22 krążki (Se- 
ty 1-5 oraz Aminet 20 i 21), czyli po- 
nad 20 GB stuffu. Ufff... (RB) 


AmiNews 

Jedną z zaplanowanych imprez towa- 
rzyszących targom Computer '97 w 
Kolonii było przemówienie szefa Ami- 
ga International, pana Petro 
Tyschtschenko. 

- Po powitaniu zebranych p. 
Tyschtschenko przypomniał, że w ze- 
szłym roku Al nie była obecna na tar- 

„gach jako wystawca i prosił o doce- 
nienie tego, jak wiele się przez te 
ostatnie dwanaście miesięcy zmieni- 
ło. Amiga International miała nie tylko 
własny stand, ale był on bodajże naj- 

- większy, a już na pewno najlepiej się 
prezentował ze wszystkich ustawio- 
nych w hali targowej. 

"Najważniejszą część swojego 
przemówienia Petro rozpoczął od 
bardzo chwytliwego porównania. Za- 
proponował porównanie Amigi do in- 
nych istniejących i nie istniejących 
już przedsiębiorstw. Retorycznymi 
pytaniami o to ile, zdaniem ze- 
branych, firm przetrwało dwie upadło- 
ści, ile marek produktów dalej istnieje 
na rynku mając za sobą dwa bankru- 
Ctwa oraz czy ktoś zna taki produkt, 
który bez ulepszania przetrwał tyle 
czasu Petro wprowadził atmosferę 
nadziei i przekonania o niezniszcza|- 
ności Amigi. Tyschtschenko zapewnił, 
że zarówno on jak i amerykańska filia 
(Amiga Incorporated) zdają sobie 
świetnie sprawę z tego, że szybki roz- 
wój naszego komputera musi zacząć 
się natychmiast i być niezwykle spra- 
wnie kontynuowany. Powtórzył po raz 
kolejny, że jest otwarty na wszystkie 
pomysły pochodzące od firm trzecich 
związanych z rynkiem Amigi. Zape- 


wnił też zebranych, że Gateway 2000 
to firma, która wierzy w przyszłość 
Amigi i nie zawiedzie pokładanych w 
niej nadziei. Jeszcze raz usłyszeliśmy 
trzy podstawowe założenia strategii 
Amiga International: wspomaganie 
dotychczasowej społeczność amigo- 
wej, wspomaganie technologii Amigi 
przez licencjonowanie i pomoc w 
tworzeniu nowych produktów opar- 
tych na standardach rynkowych. 
Przypomniał o tym, że dwa pierwsze 
założenia są z powodzeniem realizo- 
wane, przez wspieranie grup związa- 
nych z Amigą i przyznawanie licencji 
nowym firmom. Co do trzeciego pun- 
ktu Petro Tyschtschenko po raz pier- 
wszy zdradził trochę szczegółów ze 
swojej skarbnicy pomysłów dotyczą- 
cych nowego modelu Amigi. Jeśli 
wszystko pójdzie dobrze, nową Ami- 
gę będziemy mieli okazję podziwiać 
w listopadzie 1998 roku na targach 
Computer '98. Nowy model ma łą- 
czyć w sobie zarówno zalety kompu- 
tera osobistego, jak i maszynki do 
gier (czyli jak zwykle...). Petro ma na- 
dzieję stworzyć Amigę, która zbierze 
zalety komputera, konsoli, set top bo- 
xu, TVD i terminalu internetowego w 
jednej obudowie i jednym zestawie 
układów... W zależności od stopnia 
rozbudowania nowa Amiga ma ko- 
sztować od 250 do 800 USD (czyli od 
ok. 1300 do 2800 złotych). Co do 
sprawy najbardziej chyba nurtującej 
wszystkich, czyli procesora nowego 
produktu Amiga International, Petro 
wyraził swoją opinię, że najlepiej by- 
łoby oprzeć nową Amigę na produk- 
cie Motoroli z serii 68k, co pozwoliło- 
by na zachowanie kompatybilności 
systemu operacyjnego, który zamiast 
rekompilacji wymagałby tylko upgra- 
de'u. Petro Tyschtschenko wspomniał 
albo o Motoroli 68060 albo 68080 
taktowanej zegarem 200 MHz. Cieka- 
we tylko czy Motorola zgodzi się 
stworzyć nowy procesor na potrzeby 


Amigi (MC68080 nie istnieje). Na- 


szym zdaniem pomysł p. 
Tyschtschenko jest co najmniej krót- 
kowzroczny i dobrze, że jest to tylko 
jego prywatne zdanie. Petro na pier- 
wszy kwartał roku 1998 zapowiedział 
także nową wersję systemu operacyj- 
nego oznaczoną numerem 3.5, która 
będzie upgradem programowym 
uwzględniającym nowe drivery do 
drukarek, poprawione device'y oraz 
systemowe sterowniki sieciowe, w 
tym obsługujące Internet. Mamy na- 
dzieję, że plany Amiga International 
zrealizowane będą jak najszybciej i 
będziemy mogli bez żadnego waha- 
nia zawtórować szefowi Amiga Inter- 
national: „Amiga is indestructible — 
Amiga is alive!”... (TF) 
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AMI KISS OWE) zabawa dla dzieci .......--..- woteeioji AE OGARIA BRL O zł 
ZEE ZEE BRL JOE Zapdcociwe p ESAREO DEE pazaeewwwww Y p 
ZULU DEC YPZUD EO EEE LOLO a CEJ 
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de ik ZA O ŻZ WŁ: polskim opisem dła A500+/600/ 1200, Cena 30 zł. 
EDWORD 6 — Prosty edytor tekstu z polskim opisem dla Amigi 500+/600/1200. Cena 20 zł. Dodatkowo 
GRATIS program Korektor (sprawdza błędy ortograficzne). 


* (AMIGA) — działa na-wszystkich Amigach lmega 

* znaczek „+” — dodatkowo dostajesz coś GRATIS 

* znaczek „PL” — pełny opis po polsku ! 

W EIU +/600/A1200) - działa również LE ADA A500 z 0S2.x oraz 1 Mega CHIP LDL 
(052HD2Ram) 

* oznaczenie „0S2” - wymaga systemu operacyjnego 2.x/3.x 

* oznaczenie „HD” — wymaga dysku twardego 

* oznaczenie „2Ram” — minimum 2 mega Ram 


UWAGA ! LĄ W. ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM PO DOLICZENIU KOSZTÓW PRZESYŁKI. 

CZAS REALIZACJI ZAMÓWIENIA DO 3 TYGODNI. 

JEETKOCE DL pełną OFERTĘ przyślij kopertę ze PEDZŁ LC CL ELO LL: 
CUŚ PLAYSTATION, SATURNA lub NINTENDO 64 wystarczy koperta ze znaczkiem. 


Uwaga! W przypadku wystąpienia błędów na dysku prosimy o zaklejenie cienkim plastrem lewego 
okienka wżąd HD. Przyczyną becza <<, AROSA stacji dysków HD. 








Ostatnio coraz częściej amigowcy sięgają po 
relatywnie tanie monitory pecetowe. Głównie są to 
osoby, które wykorzystują Amigę do celów 


poważniejszych niż granie. 


o cóż, jednak czasami każdego 

nachodzi chęć by pograć so- 

bie w jakąś fajną gierkę, a te 
jak wiadomo nie za bardzo „lubią” 
monitory SVGA. Co prawda ta sytua- 
cja zmienia się ostatnio na lepsze, je- 
dnak przytłaczająca większość star- 
szych gier świata poza PAL-em nie 
widzi (a i niektóre użytki nie mają op- 
cji wyboru ekranu). Kasy mamy nie za 
wiele, na scan doubler nie starczy. 
Czy nie ma na to rady? 

Jest. Niektóre gry i oporne użytki 
można wypromować. Promowanie w 
języku amigowców oznacza, mówiąc 
w dużym skrócie, „zmuszenie” gry do 
współpracy z monitorem SVGA. Cho- 
dzi o to, by dany program zamiast try- 
bu PAL wyświetlił swój ekran w trybie 
o wyższej częstotliwości odświeżania 
(np. DbIPAL, Productivity). Dlatego 
powstała masa bardziej lub mniej 
udanych programików zwanych pro- 
motorami. Jedne ograniczają się je- 
dynie do zmiany częstotliwości wy- 
świetlania, inne oferują znacznie wię- 
cej opcji, takich jak centrowanie 
ekranów, zmiana ich palety, czcionek 
i położenia. W tym artykule pokrótce 
przedstawię obsługę najlepszych i 
najbardziej popularnych programów 
z tej grupy. 

Uwaga: przed promowaniem da- 
nego trybu graficznego upewnij się, 
że Twój monitor może taki tryb wy- 





(dół, prawo) NewMode 
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świetlić (sprawdż częstotliwości po- 
ziomą i pionową w instrukcji do moni- 
tora). Jest to konieczne, gdyż w skraj- 
nych przypadkach może doprowa- 
dzić nawet do uszkodzenia monitora 
(szczególnie dotyczy to starszych ty- 
pów monitorów)! 


IControl 


Jest to programik preferencyjny 
wchodzący w skład oprogramowania 
systemowego (katalog Prefs — jeśli 
zapomniałeś :-). Posiada on opcję 
UNIKAJ MIGOTANIA, ZACHOWUJ 
-KOLORY i PROMOCJA TRYBÓW, 
które powinny być włączone przez 
„każdego właściciela eSVauGi. 


DoubleX 


Ta mała pchełka (376 bajtów!) pracu- 
je na zasadzie zamiany ekranów 
PAL/NTSC na odpowiednio Double- 
PAL/DoubleNTSC. Umieszczona w 
StartupSequence (Run >NIL: <NIL: 
C:DoubleX) powoduje podwojenie 
częstotliwości odchylania poziomego 
większości otwieranych ekranów (do 
ok. 30 kHz). Mimo swej prostoty, pro- 
gram spełnia swą funkcję na tyle do- 
brze, że na stałe zagościł w mojej 
sekwencji startowej. 


ScreenModeChanger 


Prosty programik promujący. Po pier- 
wszym uruchomieniu wyświetla re- 
quester z dostępnymi w systemie try- 


bami graficznymi. Gdy wybierzesz je- 
den z nich, SMC będzie od tej pory 
promował stare tryby graficzne do 
trybu przez Ciebie wybranego. Jeśli 
chcesz zmienić wybrany tryb na inny, 
skasuj z Env: plik SMC.prefs. 


Force Mode 


Program ten działa na zasadzie za- 
miany trybów wyświetlania, np. w ok- 
nie DOSTĘPNE TRYBY wybierasz 
PAL:LoRes, a w oknie ZAMIEŃ NA - 
DBLPAL:LoRes — jeśli teraz zapiszesz 
ustawienia, to przy probie otwarcia 
standardowego dla gier ekranu pa- 
lowskiego ForceMode będzie się sta- 
rał podwoić jego częstotliwość pozio- 
mą tak by ekran mógł być widoczny 
na monitorze SVGA. Klikając na DO- 
DAJ możesz ustawić te procesy, któ- 
re program ma ignorować (nie będzie 
wtedy próbował ich promować]. W 
polu OPCJE masz kilka możliwości: 
AKTYWNY — włącza promowanie 
ustawionych przez Ciebie trybów, 
WŁĄCZ AUTOSCROLL - zgodnie z 
nazwą umożliwia typowe dla Amigi 
przesuwanie ekranów, ZASTĄP TRYB 
— tu możesz wybrać sposób pracy 
ForceMode, otwieranie ekranów za- 
wsze (Uwaga: używaj tej opcji tylko 
wtedy, gdy masz pewność, że Twój 
monitor może wyświetlić ustawione 
przez Ciebie tryby!) lub tylko wtedy, 
gdy dany tryb będzie osiągalny na 
Twoim monitorze. 


NewMode 


To już bardziej rozbudowany program 
promujący, oferujący kilka ciekawych 
opcji. Najlepiej umieścić go w katalo- 
gu WBStartup (po starcie systemu 





dodaje opcję wywołującą NewMode 
do menu TOOLS Workbencha, o ile 
masz włączony tooltype MENUEN- 
TRY), wtedy przy próbie otwarcia nie- 
dozwolonego ekranu ukaże się okno 
ustawień programu z nazwą procesu 
otwierającego ekran w polu OBIEK- 
TY. W polu PROMOCJA możemy 
określić czy New Mode ma dany 
ekran promować, czy też ignorować. 
Możesz także ustalić tryb postępowa- 
nia z ekranami (pole PYTAJ O EKRA- 
NY). klikając na EDYTUJ przecho- 
dzisz do ustawień trybu wyświetlania. 
Tu możesz wybrać tryb wyświetlania 
(zmieniasz je gadżetem TRYBY) po- 
przez wybranie go z listy, włą- 
czyć/wyłączyć promowanie, określić 
liczbę kolorów ekranu (gadżet KOLO- 
RÓW), zmienić położenie ekranu (po- 
le POZYCJA), a także jego wymiary 
(pole WIELKOŚĆ). Klikając na OP- 
CJE masz dostęp do okienka, w któ- 
rym możesz ustalić, według jakich 
kryteriów NewMode ma rozpoznawać 
programy do wypromowania — mo- 
żesz włączyć rozpoznawanie według 
nazwy programu, ekranu i parame- 
trów ekranu oraz wymusić używanie 
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czcionki Topaz (TOPAZ 8) i zmienić 
odświeżanie ekranu. 


MCP 


Jedną z opcji jaką udostępnia ten 
świetny multicommodity jest właśnie 
promowanie ekranów (włącz opcję 
SCREEN MANAGER w MOP Prefs). 
Niestety, opcja ta przyda się tylko do 
gier, które działają w multitaskingu. 
Dzieje się tak dlatego, że po urucho- 
mieniu gry należy przełączyć się na 
ekran Workbencha i uruchomić MCP 
Prefs. Następnie należy wybrać ga- 
dżet SCREEN MANAGER (u góry 
ekranu), kliknąć na ADD (pod polem 
NAME) i wpisać nazwę gry, która jest 
aktualnie uruchomiona. Teraz określ 
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według czego MCP ma rozpoznawać 
promowaną przez Ciebie grę (gadżet 
cykliczny pod polem IF CONDI- 
TIONS) i kliknij na gadżet wyboru 
pod tą opcją. W ten sposób możesz 
ustawić nawet kilka parametrów roz- 
poznawania dla jednego procesu. 
Gdy zastosowałeś się do powyższe- 
go, kliknij na ADD pod polem THEN 
ASSIGMENTS i wybierz tryb wyświet- 
lania (DISPLAY ID). Możesz także 
zmienić inne wartości, takie jak roz- 
miary ekranu (TAG), uaktywnić prze- 
suwanie ekranu, ustawić overscan 
lub manipulować paletą ekranu. 


ModePro 


To chyba najlepszy spośród opisywa- 
nych w tym artykule promotorów. 
Oferuje wiele opcji niedostępnych w 


wyżej wymienionych programach. 
Przy próbie otwarcia ekranu, którego 
ModePro „nie zna”, wyświetli reque- 
ster z zapytaniem, czy chcesz dodać 
ten ekran do preferencji ModePro. 
Jeśli klikniesz na TAK, będziesz mógł 
wybrać sposób rozpoznawania pro- 
mowanego procesu (według nazwy 
ekranu, programu lub trybu wyświet- 
lania). Gdy się z tym uporasz, „obja- 
wi” Ci się ekran preferencji, na któ- 
rym będziesz mógł m.in. wybrać spo- 
sób promowania procesu (tego nie 
mają poprzednicy!). Gdy wybierzesz 
promocję typu monitora i klikniesz na 
WYBIERZ TRYB WYŚWIETLANIA, zo- 
baczysz listę dostępnych dla Ciebie 
rodzajów monitorów. Promocja typu 
monitora jest chyba najbardziej uży- 
teczna z rodzajów promowania do- 
stępnych w ModePro, ale nie jedyna 
— możesz na przykład wybrać promo- 
cję trybu wyświetlania (na podobnej 
zasadzie pracuje opisywany tu Force 
Mode) lub REQUESTER (ModePro 
będzie za każdym razem pytał Cię o 
tryb graficzny dla danego procesu). 
Klawiszem [1] możesz przełączać się 
pomiędzy metodami promowania (na- 
zwy ekranów, programów, tryby wy- 
świetlania, próba otwarcia ekranu na 
ekranie publicznym). ModePro oferu- 
je również takie opcje jak: włączanie 
trybu overscan, zmiana rozmiarów 
ekranu, włączenie przesuwania ekra- 
nu (AUTOSCROLL), centrowanie 
ekranu, zmiana jego położenia, zmia- 
na czcionki i palety, definicja kombi- 
nacji klawiszy wywołującej ekran, na- 
danie nazwy ekranowi (publicznemu), 
a nawet poprawienie jego wyglądu 
przez zmianę gadżetów (WYGLĄD 
3D). Na koniec, po dokonaniu wszy- 
stkich ustawień, zapisz preferencje 
(lub kliknij na UŻYJ) i po zamknięciu 





PROMOWALNE GRY 


1869 
ADI Junior 
AmiQuake 
Battlecraft Demo 
Battle Duel 
Big Red Adventure 
Blood Net 
Card Games 
Civilization 
Civilization AGA 
Colonization 
Diamond Caves 
Dune 2 
Eye of the Beholder II 
Fields Of Battle 
Flyin' High 
Funturatum 
Genetic Species Demo 
Gloom DeLuxe 
Gloom SE 
Gloom 3 Demo 
Klondike DeLuxe Ill 
Legend Of Valour 
Marbles 
Nemac 4 
Scions Demo 
Shadow Of The Third Moon 
Sim City 2000 
Szachista 
Teenagent 
The Clou 
UFO: Enemy Unknown 
Uropa 2 
Warlords 


okna ModePro, kliknij na OK w re- 
questerze. To wszystko. 

No to pora na podsumowanko. 
Wszystkich zaczynających zabawę w 
promowanie chciałbym poinformo- 
wać, że większości gier i tak nie uda 
się wypromować, żegnajcie też Amo- 
sy i tym podobne oraz niestety 
Worms, Sensible Soccer i... Pro- 
tracker. Jedyną radą pozostaje 
sprzętowy scan doubler, jednak to 
kosztuje. Nie zrażajcie się jednak — 
na pocieszenie znajdziecie gdzieś w 
pobliżu listę gier, które „objawiły” się 
na mojej „cyfrówće” (a to na pewno 
nie wszystkie promowalne gry), a po- 
za tym macie przecież ze trzydzieści 
hektarów gierek chadzających pod 
Workbenchem ;-), do tego dochodzi 
ShapeShifter/Fusion i gierki z Macin- 
tosha (lub emulator innej maszynki, 
np. C64, GameBoya lub ZX Spectrum 
-)), no i coraz więcej nowych gier ko- 
rzysta z trybów systemowych. 

Sukcesów w promowaniu życzy 
Adam Bartniczak 


PS. Opisywane programy znajdują 
się na naszym coverCD. 
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Użytki 





CED 4.2 





Od firmy Stefan Ossowski's Schatztruhe otrzymaliśmy do 
testów kompakt z najnowszą wersją edytora CygnusED. 


otychczasowa ewolucja CED-a 

zakończyła się ponad cztery 

lata temu na wersji 3.5. Pro- 
gram ten jest uważany za wzorcowy 
edytor tekstu na Amigę, a jego (nieste- 
ty, zwykle kradzione...) kopie są do 
- dziś używane przez wielu amigowców. 
Na dziesiątą rocznicę powstania 
CED-a firma Ossowski s Schatztruhe 
postanowiła odkurzyć program i wy- 
dać nową wersję. 


PAKIET 

CED to nie tylko sam edytor. W skład 
pakietu wchodzą także: 

e ED — czyli zamiennik dla systemo- 

wego edytora. | 

e MetaMac — poręczny generator 
makr do CED-a. Zamiast grzebać się w 
skryptach ARexxa, wybieramy po- 
szczególne operacje z menu, a pro- 
gram rejestruje nasze ruchy i sam ge- 
neruje skrypt. 

e RecoverCEDFiles — odpowiednik 
amitekstowej Ostatniej Deski Ratunku. 
Jeśli jakimś cudem udało Ci się zawie- 
sić CED-a, ten programik odzyska (lub 
nie) plik, nad którym pracowałeś w 
momencie krachu. 

e Kilka makr stworzonych przez au- 
torów. 
| e Guide — instrukcja do programu. 

Taki zestawik bezproblemowo instaluje 
się na twardzielu, korzystając z syste- 
mowego Installera. 


ZMIANY 


Zmiana głównego numerka wersji 
CED-a sugeruje, że dokonano znaczą- 
cych zmian. Niestety (a może na 
szczęście?) tak nie jest — to stara, do- 
bra trójka. Wprowadzone zmiany mają 
charakter kosmetyczny — przystosowa- 
no program do systemu 3.0/3.1 i no- 
wych konfiguracji, zlikwidowano błędy 
oraz dodano kilka ulepszeń. Od wersji 
4.x CED wymaga systemu minimum 
2.04, a jego GUI i menu w pełni korzy- 
stają z rozwiązań systemowych. Nowy 
CED prawidłowo działa na kartach 
graficznych (nie „Kaszani” się wyświet- 
lanie tekstu). Okno programu jest w 
pełni skalowalne. Poza tym nowa wer- 
sja CED-a nie powoduje już tzw. hitów 
Enforcera. 

Aby przyspieszyć działanie progra- 
mu, przepisano fragmenty kodu na 
asembler (m.in. zamiana ciągów i 
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scrollowanie tekstu). Jest nawet wersja 
skompilowana na procesory 020+. 
Rozszerzono zestaw komend ARexxa 
(wszystkie są szczegółowo omówione 
w instrukcji). Ci, którym nie starczało 
4000 znaków w linii, mają teraz do 
dyspozycji 32000 znaków. Poza tym li- 
czba poziomów undo/redo zależy te- 
raz tylko od ilości wolnej pamięci. Co 
jeszcze... Requestery można obsługi- 
wać z klawiatury (Enter — OK, Esc — 
Cance|). 

Menu programu zostało nieco 
zmienione, przybyło też kilka nowych 
funkcji (m.in. nowe operacje na blo- 
kach). Nie poprzestano na tym. Obec- 
ni opiekunowie CED-a wzbogacili go o 
interesujące „bajery”. Na przykład ok- 
no programu jest teraz appwindow — 
jeśli CED jest otwarty na blacie WB, 
można wczytać do niego tekst przez 
przeciągnięcie ikony na okno edytora. 
To samo możemy osiągnąć, zaznacza- 
jąc plik do edycji i wybierając z menu 
opcję Open with CED (idealne gdy 
edytor jest otwarty na oddzielnym 
ekranie). Czasami przydaje się możli- 
wość nagrania wraz z tekstem np. po- 
zycji kursora czy rozkładu tabulatorów. 
Nie ma mowy o własnym formacie za- 
pisu, w końcu edytor ma generować 
pliki ASCII. Aby nie zaśmiecać tekstu 
programiści wpadli na pomysł umie- 
szczania tego typu informacji w ikonie 
do pliku tekstowego. Jeszcze dobra 
wiadomość dla „drukarzy”: nowy CED 
drukuje asynchronicznie! 


PRZYSZŁOŚĆ 


„Ekipa remontowa” nowego CED-a za- 
powiada dalsze prace nad programem. 
Na pierwszy ogień pójdą kolejne frag- 
menty kodu, które będą przepisane na 
asembler. Update'y programu (dla 
użytkowników wersji 4.2) będą publiko- 
wane w formie patchy dostępnych na 
Aminecie i na stronie wydawcy. 


POZA TYM NA PŁYCIE 


Rzadko zdarza mi się trzymać w ręku 
kompakt, na którym jest zaledwie 32 
MB danych (czyli odpowiednik takiej 
3:46 piosenki). Nic w tym jednak dzi- 
wnego — kompakt jest obecnie najtań- 
szym nośnikiem danych i opłaca się 
wydać program na płytce, nawet jeśli 
wykorzystuje ułamek jej pojemności. 
Na kompakcie oprócz pakietu CED-a 


=" 
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znajdują się trzy bonusowe katalogi. W 
jednym są pliki .cd, umożliwiające lo- 
kalizację całego pakietu CED-a. Drugi 
katalog kryje skrypty ARexxa z Amine- 
tu, ułatwiające współpracę CED-a z 
AmigaTeX, SAS C, obrabiające kody 
źródłowe w C... Jest nawet MCED — ze- 
staw makr przekształcających nasz 
edytor w prosty procesor tekstu. Oczy- 
wiście nie są to wszystkie dostępne na 
Aminecie skrypty. 

W trzecim katalogu znalazłem pro- 
gramy shareware: AppED (znana z 
AmiTekstu appicon dla CED-a), AS- 
warn (blanker), BarFly (debugger 
asemblera), Beyond The Dark (kolejny 
blanker), CheckGuide (sprawdza po- 
prawność struktury plików amigagui- 
de), CyberView i CyberWindow (poka- 
zywaczki obrazków pod CyberGFX), 
Filer (file manager), Kiskometer (poka- 
zuje zmiany w systemie wprowadzane 
przez różnego rodzaju łatki), MakeCD 
(do obsługi wypalarek CD-R), 
RDB-Salv (gdy padnie Ci twardziel...) 
oraz Term (modemowy terminal). Nie 
wiem, jakimi kryteriami kierowali się 
autorzy tej minikompilacji, być może 
używają tych programów na co dzień. 


CZY WARTO? 


Na razie zostałeś zasypany stertą 
dość suchych wiadomości i być może 
brakuje Ci informacji, jak to działa. 
Otóż nowy CED... działa. Wciska się te 
małe szare klawisze, a na ekranie pro- 
gramu pojawiają się podobne zna- 
czki... Wszyscy wiedzą, jak działa edy- 
tor tekstu, nie ma się co rozpisywać. 
Nie ma też sensu zamieszczanie wsze- 
lakich śmiesznych testów (np. w ile se- 
kund program zamieni 100 wyrazów 
na inne) — to nie raytracer. O wiele cie- 
kawsza jest kwestia czy warto kupić 
nowego CED-a, szczególnie że na ryn- 
ku polskim jest silna alternatywa w po- 
staci AmiTekstu 3.x. 








Oba edytory są „ultimate” — w zasa- 
dzie wszystko już w nich jest, nie da 
się dodać jakichs rewolucyjnych opcji, 
nie przekształcając programów w pro- 
cesory tekstu (a nie o to przecież cho- 
dzi). Kolejne upgrade'y obejmować 
będą drobne ulepszenia i poprawki 
błędów. Dlatego o wyborze któregoś 
edytora decydować będzie komfort 
pracy i indywidualne upodobania. 

Plusem CED-a jest stabilność (O- 
statnia Deska Ratunku w moim Ami- 
Tekście od czasu do czasu jest w użyt- 
ku...). AmiTekst jest za to bardziej przy- 
stosowany dla rodzimych „pisarzy”. 
Oczywiście, jeśli mamy zainstalowane 
polskie środowisko, CED też operuje 
polskimi czcionkami, drukuje „z ogon- 
kami”, a po lokalizacji może porozu- 
miewać się z nami po polsku. Nie ma 
jednak słownika wyrazów bliskozna- 
cznych obecnego w AmiTekście. Nie 
ma też jakiegokolwiek słownika, a Ami- 
Tekst ma jeden z lepszych. Poza tym 
po długim czasie używania Amilekstu 
przyzwyczaiłem się do podręcznego 
toolbaru, czego brak mi w CEDzzie. Z 
drugiej strony Cygnus jest bardzo po- 
pularny i na Aminecie pełno jest skryp- 
tów i programików poszerzających 
możliwości programu oraz ułatwiają- 
cych współpracę z kompilatorami itp. Z 
„trzeciej” strony AmiTekst także ma 
niezły interfejs ARexx... Wreszcie cena: 
tu zdecydowanie wygrywa polski edy- 
tor. Nie powiem Ci, który program jest 
lepszy — to nie test porównawczy. 
Przytoczyłem tylko garść argumentów, 
teraz sam osądź, który program będzie 
bardziej Ci odpowiadał. 

Rafał Eelke 
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Art Effect 2.1 


Nareszcie jakiś ruch w dziedzinie amigowego opro- 
gramowania graficznego. Jest już najnowsza wersja 
Art Effecta — w ekspresowym tempie udoskonalanego 
programu do malowania i image processingu firmy 


Haage £ Partner. 
PIERWSZE WRAŻENIE 


Jest jak najbardziej pozytywne. Wszy- 
stkich, którzy nie mieli okazji widzieć 
wersji demonstracyjnej, informuję że 
Art Effect jest programem przypomina- 
jącym nieco stylem macowego Photos- 
hopa czy znany z Amigi Photogenics. 
Nie należy mylić go z ImageFX-em, a 
już na pewno nie z nieco już przyku- 
rzonym Art Departmentem. Art Effect 
2.1 jest w pełni przystosowany do pra- 
cy nie tylko na danych 24-bitowych, 
ale także na dowolnej liczbie obraz- 
ków i brushy jednocześnie. Oczywiste 
stają się zatem jego wymagania sprzę- 
towe. Minimum jakim należałoby dys- 
ponować to Amiga z procesorem 020 
28 MHz i 8 MB pamięci FAST oraz 
dysk twardy. Porządna praca zaczyna 
się od 030 50 MHz i 16 MB RAM, a 
prawdziwa przyjemność od 040 40 
MHz, 32 MB RAM i karty graficznej 
(najlepiej CyberVision 3D). Dopiero 
przy tej ostatniej konfiguracji skorzy- 
stać będziemy mogli z wysokich roz- 
dzielczości (1024x768 lub wyższe) w 
16 lub 24 bitach i pracować na kilku 
projektach jednocześnie. 


RYSUJEMY 


Art Effect 2.1 wita nas efektownym ok- 
nem wzorowanym na pecetowych apli- 
kacjach (sic!). Na dole odczytać może- 





my podstawowe informacje o naszym 
systemie oraz szacunkowe prędkości 
trybów graficznych w pikselach na se- 
kundę. Od razu otwiera się też okienko 
(tool box) z ikonkami przedstawiający- 
mi poszczególne funkcje programu. A 
tych jest sporo. Ponieważ Art Effect 
kwalifikuje się gdzieś pomiędzy pro- 
gramem malarskim a image proces- 
sing, znajdziemy w nim typowe narzę- 
dzia do malowania znane np. z Brillian- 
ce czy Personal Paint (linia, prostokąt, 
okrąg, wielokąt, łuk itp) Dodatkowo 
każde z narzędzi ma dwie opcje ryso- 
wania kształtów — kreska oraz figury 
wypełnione. Ponadto Art Effect w naj- 
nowszej wersji pozwala nam na wybór 
jednego spośród osiemnastu sposo- 
bów malowania. Do naszej dyspozycji 
są: Matte, Color, Graduate, Impressio- 
nist, Multiply, Screen, Difference, Lig- 
hten, Darken, Process Hue, Process 
Saturation, Process HueśSatu- ration, 
Process Luminance, Smooth, Blur, 
Sharpen 1, Sharpen 2 i Stencil. Jasne 
jest też, że dowolnie kształtować mo- 
żemy przezroczystość żądanego efek- 
tu — w skali od O do 100. 

To co stanowi o przewadze Art Ef- 
fecta nad konkurencją (w tej chwili 
Photogenics) to możliwość ustawienia 
dla większości narzędzi opcji Fade 
Out powodującej osłabianie kreski 
wraz z jej odległością od początku ry- 


sowania. Także danie do dyspozycji 
dodatkowo pędzla (obok zwykłego 
ołówka i rozpylacza) jako narzędzia do 
rysowania jest bardzo dobrym posu- 
nięciem. Dzięki temu tworzone przez 
nas obrazy będą mogły być bardziej 
realistyczne. Bardzo istotną funkcją 
nowego Art Effecta są tzw. warstwy 
(layers), pozwalające na złożenie obra- 
zu z trzech niezależnych od siebie i 
oddzielnie rysowanych i obrabianych 
części. Każda z warstw może być czę- 
ściowo przezroczysta lub przezroczy- 
sta tylko na jednym z kolorów. Daje to 
niespotykane możliwości edycyjne i 
wielokrotnie zwiększa możliwość póź- 
niejszej zmiany wyglądu pracy. 

Jeśli jesteśmy już przy rysowaniu, 
to wspomnieć należy o bardzo rozbu- 
dowanych możliwościach obsługi i 
konfiguracji brushy. Standardowo Art 
Effect pozwala nam na korzystanie z 
nieograniczonej liczby różnorodnych 
brushy. Do tworzenia własnych kształ- 
tów narzędzia rysującego służy edytor, 
w którym ustawić możemy nie tylko 
wielkość końcówki rysującej, ale także 
jej kształt (elipsoidalny i czworokątny), 
proporcje, kąt nachylenia oraz nacisk i 
gęstość „tuszu”. Każdy z tych czynni- 
ków jest dowolnie konfigurowalny i po- 
zwala na stworzenie najbardziej reali- 
stycznych (marker, pióro, ołówek, pę- 
dzel), ale także najbardziej abstrakcyj- 
nych końcówek rysujących. Art Effect 
2.1 oferuje nam także bardzo rozbudo- 
wane opcje wycinania brushy z goto- 
wego już rysunku. Wybierając ikonę 
„nożyczek” możemy dowolnie ustawić 
narzędzie wycinające (zwykła linia, 
prostokąt, wielokąt i okrąg) oraz tole- 
rancję wycinanych kolorów (w skali 
0-255 RGB) i ich przezroczystość. Do- 
datkowo jako brusha użyć możemy też 
całego aktywnego obrazka i to jednym 
tylko kliknięciem lewego klawisza my- 
szki. Jeśli chodzi o operacje na brus- 
hach, to Art Effect nie oferuje nam nic 
ponad znane już standardowe opcje 
jak obracanie, skalowanie, wyginanie i 
obróbka krawędzi. 


NA KOLOROWO 


Jak już wspomniałem, Art Effect 2.1 w 
pełni obsługuje wszystkie możliwe ami- 
gowe tryby graficzne łącznie z trybami 
kart 24-bitowych, korzystając przy tym 
z 24-bitowej palety kolorów. Za tym 
idzie nie tylko możliwość tworzenia ob- 
razów wielobarwnych, ale także przy- 
gotowywanie prac dla DTP. Zdecydo- 
waną zaletą programu są rozbudowa- 





Oryginał 


ne palety kolorów. Program pozwala 
nam na obsługę palety w systemach 
tak RGB, jak i CMYK oraz HSB. Po- 
nadto bez problemu możemy skorzy- 
stać z okienka przedstawiającego gra- 
dienty kolorów i z bardzo ciekawego 
miksera (podobnego nieco do tego z 
programu Brilliance 2.0). Podstawową 
wadą najnowszej wersji Art Effecta jest 
właśnie obsługa wyżej wspomnianych 
gradientów. Nie tylko wprowadzono 
dosyć nowatorski sposób tworzenia 
gradientów (dla nieprzyzwyczajonych 
będzie dosyć trudny do nauczenia), 
ale także nie dano nam specjalnego 
wyboru co do ich rodzaju. Poza możli- 
wością ustalenia zakresu wykorzysty- 
wanych w gradiencie barw, ich syste- 
mu (RGB, HSB i Alpha Channel), liczby 
kolorów pomiędzy pierwszą a ostatnią 
barwą i jednego spośród dwóch ro- 
dzajów gradientu (linear i radial) nie 
mamy wpływu na nic innego. Brakuje 
przede wszystkim dowolnego sposobu 
wybierania kolorów wchodzących w 
zakres barw gradientu oraz większej li- 
czby rodzajów przejść kolorów (np. 
Brilliance ma ich około dziesięciu). 


RETUSZ 


Jest to druga z dziedzin, w których Art 
Effect radzi sobie doskonale. Wymie- 
nione powyżej narzędzia do rysowania 
w połączeniu z trzema dostępnymi 
warstwami pozwalają na dowolną inge- 
rencję w parametry obrazu i zmianę 
dowolnych szczegółów. Tutaj niezastą- 
pione będą narzędzia klonowania czę- 
ści obrazka na inne warstwy oraz zna- 
na z innych programów maska (sten- 
cil). Opcje dotyczące maski z począt- 
ku wydawały mi się niesłychanie ubo- 
gie, jednak po bliższym zapoznaniu się 
z możliwościami najnowszego Art Effe- 
cta okazały się być w zupełności wy- 
starczające do wygodnej, szybkiej, 
efektywnej i efektownej pracy z pro- 
gramem. Stencil nakładany może być 
za pomocą dowolnego narzędzia do 
rysowania oraz za pomocą dwóch 
specjalnie do tego przeznaczonych 
funkcji. Jedną z nich jest Magic Wand 
— magiczna różdżka umożliwiająca za- 
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blokowanie (wymaskowanie) interesu- 
jącego nas koloru lub zakresu kolorów 
o regulowanej w skali od O do 255 to- 
lerancji. Znaczy to mniej więcej tyle, że 
przy ustawionej tolerancji na R=10, 
G=10, B=10 i wybraniu koloru R=150, 
G=150, B=150 zablokowane zostaną 
wszystkie piksele o barwie z przedzia- 
łu R, G, B= 140 do 160. Drugie z na- 
rzędzi pozwala nam na szybkie zablo- 
kowanie czworokątnego obszaru. 
Istotne jest także, że raz ustawiona 
maska może być automatycznie mody- 
fikowana za pomocą funkcji Invert, 
Grow, Shrink, Feather, Border i Elimi- 
nate Noise. Pierwsza z nich pozwala 
na odwrócenie maski (to co było za- 
blokowane, jest teraz aktywne i na od- 
wrót). Następne cztery mają wpływ na 
brzegi maski (zmniejszenie lub zwięk- 
szenie maski o żądaną liczbę pikseli, a 
także wyrównanie brzegów). Ostatnia 
opcja pozwala nam na likwidację za- 
blokowania pojedynczych pikseli lub 
grup pikseli. Bardzo ważne jest, że 
maska (Alpha Channel) może być tak- 
że gradientem, co pozwala nam na 
płynne wmontowywanie fragmentów 
innych obrazków. 


IMAGE PROCESSING 


Jeśli chodzi o image processing, to Art 
Effect 2.1 dysponuje trzydziestoma 
pięcioma filtrami pozwalającymi na in- 
gerowanie w kolory obrazu (Antique, 
Color Correction, Adjust Colorspace, 





Dynamic Range, Histogram Equaliza- 
tion, Negative, Posterize, Solarize, 
Treshold) i jego strukturę. Art Effect 
daje nam do dyspozycji następujące 
kategorie filtrów: Blur (Blur, Gaussian, 
Motion Blur, Radial Blur, Smooth, 
Zoom Blur), Sharpen, Stylize (Displace 
Pixel, Edge Finder, Laplace, OilPaint, 
Relief, WaxPaint), Distortion (Caricatu- 
re, Curl, Twirl), Pixelate (Median, Mo- 
saic, Polar Mosaic, Segment Image) i 
Other (BumpMap, Convolve, Make Ti- 
le, Mirror Picture, Offset, Tile). 

Każdy z wyżej wymienionych filtrów 
otwiera własne okno (wzorowane na 
Photoshopie) z ewentualnymi ustawie- 
niami. W okienku widzimy fragment na- 
szego obrazka. W przypadku gdy jest 
on zbyt duży, możemy ustalić procen- 
towe zmniejszenie lub przesuwać my- 
szką obraz tak by widziany był intere- 
sujący nas obszar. Bardzo ważne jest, 
że Art Effect charakteryzuje się budo- 
wą modularną, co umożliwia tworzenie 
plug-inów rozszerzających jego możli- 
wości w zakresie obróbki obrazów. 

Art Effect 2.1 potrafi czytać i zapi- 
sywać obrazy w najpopularniejszych 
formatach graficznych (IFF, JPEG, 
TIFF, BMP, PCX, TARGA) oprócz tak 
słynnego GIF. Brak tego ostatniego nie 
jest winą autorów programu. Po prostu 
panom z Compuserve (właściciele 
praw autorskich do formatu GIF) znu- 
dziło się darmowe uczestniczenie w 
rynku komputerowym i zażądali opłat 


Mosaic, Offset, Polar Mosaic, Gaussian Blur 
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licencyjnych od wszystkich komercy/- 
nych użytkowników formatu. Efex«t tego 
taki, że ci, którzy chcą by ich program 
rozpoznawał oraz potrafił zapisywać 
GIFy, muszą uiścić słoną opłatę. wc 
dziwnego zatem, że nikomu nie chce 
się za to płacić. 


W PRAKTYCE 


Trzeba przyznać, że możliwości Art £f- 
fecta są dosyć duże. Warto jednak pe- 
miętać, że nie tylko same możliwosc: 
decydują o użyteczności programu - 
istotna jest także wygoda pracy I szyb- 
kość. Na tym polu Art Effect 2.1 bije 
konkurencję na głowę. Przygotowany 
w pełni przy użyciu pakietu StormC 
(także produkcji firmy HaageśaPartner| 
i skompilowany tymże kompilatorem 
jest niesamowicie szybki. Znaczna 
szybkość działania oraz rozsądnie | lo- 
gicznie poukładane opcje stanowią o 
bezkonkurencyjnej wygodzie obsługi 
tego programu. Pamiętać jednak nale- 
ży, że możliwości oferowane przez Art 
Effecta wykorzystamy dopiero wtedy 
gdy uruchamiać go będziemy na od- 
powiednio szybkiej Amidze wyposażo- 
nej w dużą ilość pamięci RAM oraz 
kartę graficzną (koniecznie). Na po- 
twierdzenie tej tezy wystarczy powie- 
dzieć, że szacowana prędkość opera- 
cji graficznych przy ekranie 640x512 
HAM8 wynosi około 40 000 a przy roz- 
dzielczości np. 1280x1024 w 16 bitach 
(65536 kolorów) na karcie CyberVi- 





sion3D czy Picasso IV (slot Zorro Il) 
ponad 670 000 (ponad 300 000 przy 
pełnym 24-bitowym odwzorowaniu ko- 
lorów). Widać zatem, że karta grafi- 
czna jest tu inwestycją wręcz nieodzo- 
wną, jeśli oczywiście myślicie o czymś 
więcej niż tylko o mało wygodnej zaba- 
wie. Warto podkreślić, że procesor 
030 50 MHz będzie minimum jeśli cho- 
dz © efektywne wykorzystywanie do- 
stępnych filtrów (poza filtrami korekcji 
«o'orow, ktore działają w czasie rze- 
czywistym). przy karcie z procesorem 
060 będziemy większość efektów 
orzymywac z nie więcej niż sekundo- 
wym opoznieniem. A przygotowywane 
sa uz efekty I biblioteka główna skom- 
piowana dla procesorów PowerPC. 


KONFIGURACJA 


an Efiect w najnowszej wersji charak- 
teryzuje się dosyć dużymi możliwo- 
ściam konfiguracyjnymi. Przede 
wszystkim możemy dowolnie regulo- 
wac "czbę | rodzaj pokazywanych 
okienek. Zwykie przydatne okazują 
się na stale otwarte okna Color Mana- 
ger, Brush Manager, Tool Settings 
(pokazujące opcje narzędzia, którym 
aktualnie rysujemy) oraz Coordinates 
(pokazuje nie tylko współrzędne kur- 
sora. ale także jednocześnie np. pro- 
mienń rysowanego okręgu, kąt nachy- 
lenia prostej, odległość rogu czworo- 
kąta od jego środka itp.). Dodatkowo 
do dyspozycji mamy okna: Brush 





Edge Finder, Median, Histogram, Color Correction. (prawo - dół) Antique, Mirror Picture 


Creator (pozwala na tworzenie włas- 
nych kształtów końcówek rysują- 
cych), Layers (tu obsługujemy war- 
stwy) i Grid. Dowolnie wybieramy też 
rodzaj ekranu, na którym Art Effect 
będzie się otwierał, czcionki dla okie- 
nek i menu (dla większych rozdziel- 
czości powyżej 1024x768 bardzo po- 
lecam XHelvetica o wielkościach 15 i 
13 Bold). Ponadto możemy ustawiać 
opcje dotyczące pamięci wirtualnej. 
Art Effect, podobnie jak konkurencja, 
ma zaimplementowaną własną obsłu- 
gę pamięci na dysku twardym. Nieste- 
ty, nie jest ona zbyt rewelacyjna, a wy- 
łączyć jej nie można, co często powo- 
duje konflikty z uruchomionym pro- 
gramem VMM. Bardzo istotna jest też 
konfiguracja opcji UNDO, umożliwia- 
jąca ustawienie nieskończonej liczby 
poziomów. 


BRAKI 


Do tej pory bardzo dużo miejsca po- 
święciłem wychwalaniu zalet Art Effe- 
cta. Czas jednak by spojrzeć na pro- 
gram okiem bardziej wymagającego 
użytkownika. Przede wszystkim wciąż 
brakuje w produkcie firmy Haa- 


geśPartner jakichkolwiek narzędzi 
umożliwiających pełne zastosowanie 
go do prac z dziedziny Desktop Pub- 
lishing. Brak jest tak potrzebnego ob- 
rysu wektorowego i separacji bar- 
wnej. Przydałyby się też plug-iny 
umożliwiające trace obrazków bitma- 
powych na wektorowe. Ponadto zde- 
cydowanie za mało jest dostępnych 
sposobów malowania. Wystarczy spo- 
jrzeć na, mogącego służyć tu za wzór, 
ImageFX-a 2.6, który oferuje kilkana- 
ście sposobów malowania wspoma- 
ganych ponadto przez kilka opcji do- 
datkowych ustawiających parametry 
każdego z nich. W sumie Art Effect 
daje nam około 30 różnych możliwo- 
ści zmiany sposobu rysowania, a Ima- 
ge FX ponad 100. Także obsługa gra- 
dientów pozostawia wiele do życze- 
nia. Dwa rodzaje to liczba zdecydo- 
wanie niewystarczająca. Bardzo bym 
się cieszył, gdyby powstawało więcej 
dodatkowych efektów i filtrów. 


OGÓLNIE 


Art Effect w wersji 2.1 jest programem 
bardzo dobrym. Od wydanej ponad 
rok temu wersji 1.0 firma Haa- 


Motion Blur, Dynamic Range, Curl, Negative 








geaPartner poprawiła i znacznie 
udoskonaliła swój produkt. Najwięk- 
sze zalety programu — szybkość, wy- 
goda i spore możliwości — dają mu 
znaczną przewagę nad produktami 
konkurencyjnymi. Bardzo istotne jest 
to, że jest to w tej chwili najbardziej 
dynamicznie rozwijany program gra- 
ficzny dla Amigi i jako pierwszy ma 
szansę zostać wydany w wersji dla 
procesorów PowerPC. Pamiętać je- 
dnak należy, że w dalszym ciągu Art 
Effect ma wiele braków i nie może 
być polecony jako kompleksowe na- 
rzędzie zwłaszcza dla branży DTP, 
choć cieszą możliwości dosyć roz- 
budowanej obsługi skanerów i dru- 
karek — przez programy zewnętrzne). 
Miejmy nadzieję, że autorzy progra- 
mu nie spoczną na laurach i popra- 
cują nad dorównaniem macowemu 
Photoshopowi... 

Tomasz „Hires” Filipek 


Art Effect 2.1 


Producent 


©. MHaageśPartner 
Wymagania (Q20, 4 MB FAST, HDD 
Zalecane 1040, 16 MB FAST, 

a» _ karta GFX 
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EaglePlayer 2.0 


Witam po raz kolejny w kąciku melomaniaka (może 
uda się utworzyć taki dział w naszym magazynie?). Po- 
przednio, w numerze 6/97 AC$, mogliście zapoznać 
się z przeglądem odgrywajek muzycznych. 


d tamtego czasu trochę się 

zmieniło. Wyszły m.in. nowe 

wersje Hippoplayera oraz, 
co będzie treścią tego artykułu, no- 
wa, zupełnie zmieniona wersja Eag- 
lePlayera — najbardziej rozbudowa- 
nej amigowej odgrywajki do modu- 
łów. Z bardzo ogólną charakterysty- 
ką tego tytułu mogliście się zapo- 
znać w poprzednim tekście. Teraz, 
gdy wydana została nowa wersja, 
zapraszam do pełnej recenzji. 


TAKIE TAM... 

Program wydała firma DEFECT 
SOFTWORKS, w której skład wcho- 
dzą znani z poprzedniej edycji pro- 
gramu: Henryk Richter i Jan Blu- 
menthal. Obecna, pełna wersja pro- 
gramu pochodzi z 6.9.1997 i podob- 
nie jak poprzednio ma status share- 
ware (co to oznacza, chyba nie mu- 
szę wyjaśniać). Opłata rejestracyjna 
wynosi 20 USD lub 20 DM, co na- 
wet w tej drugiej walucie jest dość 
dużym wydatkiem dla polskiego 
amigowca. Po zarejestrowaniu je- 
dnak otrzymujemy nie tylko w pełni 
działający program, ale też będzie- 
my otrzymywać kolejne wersje Eag- 
lePlayera. Podobnie jak poprzednio, 
nie zmieniły się wymagania progra- 
mu. Cały pakiet rozprowadzany jest 
w jednym archiwum Iha/lzx, a zain- 


p 
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stalowany na dysku zajmuje ponad 
2,5 MB. Program wymaga proceso- 
ra minimum 020, systemu 2.04, 0,5 
MB Chip Ram i około 1 MB Fast 
Ram oraz twardego dysku. Opty- 
malna konfiguracja zalecana przez 
autorów (zgadzam się z nią całkowi- 
cie) to 030 50 MHz, OS 3.0+, 4 MB 
lub więcej Fast Ram oraz Amiga 
podłączona do zestawu hi-fi. Po- 
zwala to nie tylko na pełne wykorzy- 
stanie wszystkich opcji programu, 
ale też oznacza lepszą jakość od- 
twarzania modułów. Dodatkowo, 
jeśli mamy moduły spakowane, war- 
to w szufladzie LIBS: mieć następu- 
jące biblioteki: XPKmaster, XFDma- 
ster, PowerPacker, CRM, Ih oraz do- 
datkowo asi, reqtools gdy korzy- 
stasz z dodatkowych requesterów. 


OPCJONALNOŚĆI... 


Duża liczba opcji — tego Eaglep- 
layerowi nigdy nie brakowało. Nie 
mogło zabraknąć ich i teraz. Oprócz 
tych dostępnych w poprzedniej wer- 
sji, autorzy dodali całą masę no- 
wych, też bardzo przydatnych. Za- 
cznijmy może od możliwości nagry- 
wania modułów — można to zrobić w 
postaci spakowanej (Crunchmania, 
LH, XPK, Powerpacker) z kilkoma 
bajerami jak zmiana nazwy, bity pro- 
tekcji inne takie. Do tego dochodzą 





różne sposoby odpalania modułów 
(w kolejności, losowo, przy ręcznym 
wybieraniu), trzy dowolne requeste- 
ry, sposoby Timingu (muzycy wie- 
dzą o czym mówię: Cia/VBlank) i 
wiele innych. Nie sposób przedsta- 
wić wszystkich możliwości progra- 
mu, gdyż są ogromne, a dla tych co 
chcą pełnego przedstawienia opcji 
jest obszerna dokumentacja w for- 
macie AmigaGuide. 


SILNIKI... 


W poprzednich wersjach programu, 
dodatkowe upiększaczki (zwane 
przez RB przeszkadzajkami) tym ra- 
zem noszą nazwę engine'ów. Tym 
razem są jednak zintegrowane z 
głównym programem, co ma swoją 
zaletę. Jest nią szybszy dostęp do 
programików (rozwijane menu), a 
zawsze istnieje możliwość dołoże- 
nia następnych. W podstawowym 
zestawie jest ich dość dużo (dokła- 
dnie 29), co jest w zupełności wy- 
starczającą liczbą (wszystkie na raz 
i tak nie zmieszczą się na jednym 
ekranie). Niestety, dodatki te nic się 
nie zmieniły od poprzedniej wersji 
programu. Doszło kilka nowych, kil- 
ka zniknęło (m.in. wieża HI-FI). Na 
dołączonym screenie, oprócz moje- 
go Workbencha, możecie obejrzeć 
kilka wybranych engine'ów (najczę- 
ściej przeze mnie używanych). Tak 
jak pisałem poprzednio, jest to do- 
datek dla ludzi, którzy słuchając 
modułów nie mają na czym zawiesić 
oka (spróbujcie na jakiejś niezłej 
panience ;) 


PLAYERY, ROWER... 


Wydawać by się mogło, że kolejna 
wersja powinna posiadać większą 
liczbę tych plików niż jej poprzedni- 
czka. Jest jednak inaczej. Dlacze- 
go? Część z nich była tak mało po- 
pularna, że autorzy słusznie je wy- 
walili - po co zaśmiecać sobie pa- 
mięć (a ja bym wolał, żeby było jak 
najwięcej playerów, jeśli ktoś ma za 
mało pamięci, niech nie instaluje 
wszystkich — przyp. RB). Szkoda na- 
tomiast, że nie pomyślano o słucha- 
czach modków pisanych pod naj- 
nowszym polskim trackerem — Digi- 
Boosterem Pro. Mam nadzieję, że 
ten player znajdzie się niedługo na 
Aminecie (może zostanie napisany 
przez jakiegoś rodzimego kodera?) 
i podobnie jak pod HippoPlayerem, 
będzie można słuchać wielokanało- 


wych modułów w formacie DigiBoo- 
sterPro. Program rozpoznaje dokła- 
dnie 101 formatów muzycznych. Na- 
leży też dodać, że z łatwością „łyka” 
wszystkie popakowane moduły, któ- 
re — co warto podkreślić — dość 
szybko się rozpakowują. 


DESIGN... 


Dobra odgrywajka powinna mieć 
praktycznie i przejrzyście zaprojek- 
towany panel sterowania. Tu nowa 
wersja Eagleplayera wypada znako- 
micie. O ile poprzedniej wersji moż- 
na było zarzucić, że wszystko jest 
zbyt blisko siebie i zlewa się, to 
obecnie panelik wygląda wzorcowo. 
Nie będę się rozpisywał, wystarczy 
spojrzeć na dołączoną ilustrację i 
porównać ją z zamieszczoną w nu- 
merze 6/97. Na pochwałę zasługuje 
też układ menu. Tym razem dużo 
łatwiej znależć potrzebne opcje. 


WADY :(((( 


No, może trochę przesadziłem, gdyż 
są to raczej usterki, które zauważy- 
łem podczas pracy z EaglePlaye- 
rem. Pierwsza sprawa to wspomnia- 
na wcześniej niekompatybilność z 
formatem DBPro, druga wiąże się z 
dziwnym zachowaniem programu 
podczas korzystania z programików 
lub menu odpalanych z poziomu 
EaglePlayera. Otóż mimo włączonej 
opcji LoadNextModule, program od- 
twarza na okrągło tę samą melodię, . 
do momentu wyłączenia programiku 
lub puszczenia rozwijanego menu. 
Trzecia sprawa łączy się z wysokimi 
wymaganiami programu i wysoką 
opłatą rejestracyjną. Ostatnia kwe- 
stia to niewielka niezgodność klawi- 
szy na wyświetlaczu z ich funkcją. 
Można bowiem uruchomić moduł 
klawiszem Play, jednak aby go 
spauzować należy użyć klawisza, 
który w ogólnych oznaczeniach (w 
wieżach, czytnikach CD) oznacza 
przeskoczenie do następnego 
utworu, a nie jak się przyjęło po- 
wtórnie Play. Jak już wspomniałem, 
są to raczej drobne niedopatrzenia, 
względnie przeciwności, które nie 
zawsze da się przeskoczyć (cena) i 
mają on tylko niewielki wpływ na 
ocenę programu. 

Na zakończenie wspomnę tylko, 
że uważam obecną wersję EagleP- 
layera za najlepszą odgrywajkę do 
modułów na Amigę i polecam ją 
każdemu miłośnikowi elektroni- 
cznej muzyki, jeśli tylko ma odpo- 
wiedni sprzęt. 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 


PS. Opisywany program znajduje 
się na naszym coverCD. 





-Amilopedia 





Tak się złożyło, że kolejny raz miałem przyjemność 
otrzymać do wglądu jeszcze nie ukończony program 
sygnowany znakiem znanej wszystkim amigowcom fir: 
my T$$. Tym razem jest to wyczekiwana chyba przez 


wszystkich Amilopedia. 


milopedia to nic innego jak 
encyklopedia powszechna w 
wersji elektronicznej przezna- 
czona dla komputerów Amiga. W tej 
chwili spakowana programem LHA 
wersja beta zajmuje dwie dyskietki; 
wersja gotowa do sprzedaży znajdo- 
wać się będzie na płycie CD-ROM. 
Oczywiście nie jest to test, a więc nie 
będzie oceny. 

Główne okno programu zaopa- 
trzone jest między innymi w następu- 
jące opcje: 

* Historia Ludzkości. Udostępnia 
listę haseł posortowanych chronologi- 
cznie. Można wyświetlić kalendarium 
jednego tomu lub obejmujące określo- 
ny wiek (w tym przypadku tom nie od- 
grywa żadnej roli). Dodatkowo istnieje 
możliwość przefiltrowania przez kwali- 
fikator (np. co stało się w 1838 w lite- 
raturze? — data urodzenia A. Asnyka). 

* Atlas Świata. Wyświetla mapę 
kontynentu lub państwa z listy. 

* Przeszukiwanie wielotomowe. 
Wyświetlenie wszystkich haseł, któ- 
rych objaśnienie zawiera określony 
ciąg znaków. Operację można prze- 
prowadzić na wszystkich hasłach en- 
cyklopedii lub zawężyć do określo- 
nych tomów. Włączona opcja „prze- 
szukiwanie całotomowe szczegóło- 
we” powoduje utożsamienie małych 
liter z wielkimi, a także zamienia znak 
końca linii w czasie przeszukiwania 
na znak spacji. Przykład: poszukiwa- 
ny jest autor książki Władca Pierście- 
ni. Program wyświetli hasło TOLKIEN. 
Opcja ta może okazać się bardzo po- 
mocna w sytuacji kiedy nie jesteśmy 
pewni, czego szukamy, znamy tylko 
pewne hasła związane z interesują- 
cym nas tematem. 

* Media. Wyświetlenie w liście tyl- 
ko haseł zawierających zdjęcie, ilu- 
strację, animację, tabelę lub dźwięk. 


WRAŻENIA 


Muszę przyznać, że program po uru- 
chomieniu zrobił na mnie dość pozy- 
tywne wrażenie. W wyglądzie stylizo- 
wany jest na pakiet MagicWB (co 
mnie osobiście bardzo się podoba), a 
ogólny design stoi na wysokim pozio- 





mie. Mamy możliwość uruchomienia 
programu w każdym dowolnym trybie 
pod warunkiem, że będzie on dawał 
do dyspozycji co najmniej 8 kolorów 
(chodzi tu głównie o uruchomienie 
programu na WB, ponieważ w prefe- 
rencjach ustalamy tylko rozdziel- 
czość ekranu, a program otwiera od- 
dzielny screen w takiej liczbie kolo- 
rów jaka „mu pasuje”). Amilopedia 
nie ma większych kłopotów z urucha- 
mianiem się na karcie CyberVision 
3D. Bywa jednak czasami, że nie po- 
trafi dobrać odpowiedniej palety 
ekranu i w takim przypadku gadżety i 
wyświetlane grafiki nie dają się spe- 
cjalnie odczytywać (to jednak mam 
nadzieję zostanie poprawione). Naj- 
bardziej zdziwiła mnie jednak szyb- 
kość działania programu na karcie 
graficznej. Często bywa tak, że pro- 
gramy uruchamiane w 24-bitach, a 
nie przystosowane z założenia do 
działania na karcie graficznej, stra- 
sznie się ociągają. W przypadku Ami- 
lopedii problem ten nie istnieje. 

W pewnym momencie, popadając 
w skrajną radość spowodowaną moż- 
liwością uruchamiania programu na 
karcie graficznej, odpaliłem Amilope- 
dię na screenie w rozdzielczości 
1280x953. Wszystko było w porząd- 
ku, ale oczywiście miałem za dużo 
miejsca na ekranie. Przyszło mi do 
głowy jak je wykorzystać: otóż najłat- 
wiej rozciągnąć spis haseł tak, aby 
pokazywał jak najwięcej i mieścił się 
na całym ekranie. Niestety nie udało 
się tego dokonać. Requester w pe- 
wnym momencie nie daje się już po- 
większyć, a szkoda — w końcu mogą 
być użytkownicy, którzy korzystać bę- 
dą z dużych monitorów, a co za tym 
idzie będą mieli możliwość urucha- 
miania programu w bardzo wysokiej 
rozdzielczości. Co jednak im z roz- 
dzielczości kiedy nie będą w stanie 
jej spożytkować. Z tym również zwią- 
zana jest niemożliwość pokazywania 
więcej niż jednej ilustracji naraz, ha- 
seł natomiast możemy otworzyć do 
woli. Szkoda, bo mógłbym ściągnąć 
bardzo ładny screen do ACS...:) A tak 
na poważnie, bywają momenty kiedy 


może zajść potrzeba przeglądania 
kilku obrazków naraz. 

Dla równowagi może coś pozyty- 
wnego: stworzony został system po- 
mocy. W każdym momencie najeż- 
dżając na dowolny gadżet i naciska- 
jąc prawy przycisk myszy dostaniemy 
do naszej dyspozycji podręczny help, 
który wytłumaczy nam do czego dany 
gadżet może posłużyć. Muszę przy- 
znać, że jest to wspaniała funkcja, 
zwłaszcza że obrazki umieszczone na 
gadżetach nie zawsze muszą koja- 
rzyć się z tym samym, z czym kojarzy- 
ły się autorowi. A przy okazji opisów i 
pomocy — przeglądając zawartość 
pakietu Amilopedii zauważyłem bar- 
dzo sympatyczną właściwość. Otóż 
wszystkie ilustracje dołączone do 
programu mają systemowy komen- 
tarz (comment), który odpowiada ich 
zawartości. To bardzo przydatna 
drobnostka, która w momencie kiedy 
okaże się, że ilustracje mogą nam się 
gdzieś przydać, może nam bardzo 
ułatwić zadanie (a jesteś pewien, że 
będzie można je dowolnie wykorzy- 
stywać? — przyp. RB). 

I znowu coś mniej przyjemnego. 
Udało mi się znaleźć takie hasło — „A- 
MOREK: Motyw dekoracyjny przedsta- 
wiający postać nagiego, USKRZYDLO- 
NEGO chłopczyka ze SKRZYDŁAMI; 
popularny w...” Czyżby masło maśla- 
ne?? Nie ma jednak czym się przejmo- 
wać, przy tak dużym projekcie jakim 
niewątpliwie jest Amilopedia takie małe 
wpadki mogą się zdarzyć. 

Przyszło mi jeszcze coś do głowy. 
Brakuje mi jednej, przy okazji cieka- 
wej, możliwości. Otóż czytany tekst 
możemy wysłać do edytora tekstu, 
ale nie mamy możliwości np. wydruku 
oglądanych ilustracji. Może coś da 
się z tym zrobić?! 


POTENCJALNE WYMAGANIA 


Oczywiście nie są mi jeszcze znane 
wymagania. Jedynie z obserwacji 


mogę stwierdzić, że na pewno przyda 
się minimum procesor 68020 i na pe- 
wno trochę dodatkowego Ramu. Na 
tym etapie nie wiem jeszcze, czy pro- 
gram będzie wymagał kości AGA. 
Program ma się ukazać na 
CD-ROM-ie, ale TSS rozważa także 
możliwość wydania zubożonej (same 
teksty, bez obrazków, sampli itp.) 
wersji Amilopedii na dyskietkach. 
Jeśli program będzie na płycie 
CD-DOM, to będziemy potrzebowali 
również czytnika. A jeśli chodzi o je- 
go szybkość: sam program ładuje się 
szybko, jeśli jednak przyjdzie nam do 
głowy dokładne przeszukiwanie en- 
cyklopedii, to wiadomo — im szybszy 
nośnik, tym szybciej znajdziemy inte- 
resującą nas informację. Jednak jeśli 
posiadamy czytnik jedynie x2, to nie 
mamy się czym martwić — w końcu 
żądane hasło komputer znajdzie nam 
i tak dużo szybciej niż wtedy, kiedy 
mielibyśmy szukać je strona po stro- 
nie w papierowej księdze, nawet an- 
gażując do tego całą rodzinę. 


NA KONIEC 
Ogólnie program wydaje mi się 
czymś wspaniałym. Nie chciałbym 
aby tekst ten wyglądał na coś na 
wzór artykułu sponsorowanego, po 
prostu program wygląda naprawdę 
profesjonalnie i w żadnym stopniu nie 
ustępuje produkcjom zachodnim. Z 
wielką niecierpliwością czekam kiedy 
ukaże się w całości. Już teraz mogę 
powiedzieć, że jest to coś, co powi- 
nien posiadać w domu KAŻDY ami- 
gowiec; nigdy nie wiadomo kiedy 
przydadzą się zawarte w encyklope- 
dii wiadomości. Błędy przeze mnie 
zauważone, jak znam firmę TSS, zo- 
staną poprawione, a końcowy pro- 
dukt będzie jedynie do pozazdro- 
szczenia. 
Sebastian (Seb MckKein) Streich 
PS. Nie znalazłem hasła „AMIGA”, 
przyznam, że się zdziwiłem... 








Użytki 


HDEnv 


Workbench w chwili swej premiery był (i nadal jest! — 
przyp. RB) bardzo ciekawym systemem operacyjnym. 
Szybko jednak okazało się, że kilka rzeczy można w 
nim usprawnić i w ten sposób zaczęły powstawać prze- 
różne nakładki poprawiające wygląd i wygodę pracy. 


ażdy medal ma jednak dwie 
K strony, tak jest i w tym przy- 

padku — wraz z zainstalowa- 
niem kolejnego programiku tracimy 
cenną pamięć RAM, a tej jak wiado- 
mo nigdy nie jest za dużo. W tym 
miejscu przychodzi nam z pomocą 
mały programik o nazwie HDEnv, 
dzięki któremu będziemy mogli zao- 
szczędzić nawet kilkaset kilobajtów 
cennej pamięci. Idea działania 








HDEnv iest bardzo prosta — na twar- 
dym dysku tworzony jest katalog 
ENV, który zastępuje katalog o tej sa- 
mej nazwie znajdujący się w pamięci 
RAM. Jak wiadomo, większość ami- 
gowych programów przechowuje 
swoje konfiguracje w katalogu 
Sys:Prefs/Env-Archive, którego za- 
wartość jest podczas ładowania Wor- 
kbencha kopiowana do urządzenia 
logicznego ENV: znajdującego się w 


Na ten programik czekało wielu, co widać po liczbie 
użytkowników, którzy go zarejestrowali. 


ak szerokim odzewem był za- 
T skoczony nawet Docent, autor 

Word Convertera. Jak wiado- 
mo, Word jest jedynie słusznym pro- 
cesorem tekstu na PC/Maca. Firma 
Microsoft wmówiła użytkownikom, że 
Worda trzeba kupić nawet gdy po- 
trzebujemy gołego kodu ASCII, bez 
wielu czcionek, wycentrowanych tytu- 
łów i innych bajerów. Nie mając jedy- 
nie słusznego odpowiednika naszego 
Ceda czy Amitekstu, biedny peceto- 
wiec skrobie np. artykuł do Gier Kom- 
puterowych w Wordzie, dopieszcza 
akapiciki, robi podkreślenia, zmienia 
czcionki, a potem robi wielkie oczy, 
gdy redakcyjny korekciarz woła „coś 
ty mi tu, k%a$Q, przyniósł?!”. Czasem 
zmuszeni jesteśmy do „odpalenia” 
dokumentu napisanego w Wordzie, 
np. ważnej notki prasowej jakiejś fir- 
my. Oczywiście żadna szanująca się 
firma amigowa nie rozpowszechnia 
anonsów w formacie Worda, ale nie 
samą Amigą człowiek żyje. Na przy- 
kład PSX-owy oddział Sony lubuje się 
w tym formacie; często muszę odszyf- 
rowywać ich anonsy. Oczywiście 
można taki plik wgrać do pecetowego 
Worda i zgrać jako ASCII. Sęk w tym, 
że zwykle press releases przeglądam 
w domu, skąd do najbliższego pece- 
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towca jest 15 minut drogi. Do czasu 
ukazania się Word Convertera nie po- 
zostawało mi nic innego, jak wgrywa- 
nie wordowego doca do edytora i rę- 
czne wydłubywanie tekstu. Dobra, do- 
bra, już przechodzę do sedna. 
Niewielki (30 KB) Word Converter 
służy do przerabiania dokumentów 
Worda na bardziej strawny format. Do 
wyboru mamy: gołe ASCII, AmigaGui- 
de i HTML. Plik wynikowy zachowuje 
wszystkie akapity oryginału (po rę- 
cznym wydłubaniu tekstu mamy 
wszystko w jednej linii). WC (sorry za 
skrót) otwiera na blacie okno z czte- 
rema gadżetami. Opis Quit i About 
sobie daruję. W Save As wybieramy 
format, w jakim plik będzie zgrywany, 
a przyciskiem Convert rozpoczynamy 
operację. Program podaje nazwę pli- 
ku źródłowego, rozpoznany format 


Ramdysku. Im więcej plików z prefe- 
rencjami, tym więcej pamięci ta ope- 
racja zabiera. W moim przypadku jest 
to 411 KB. 

Po zainstalowaniu HDEnv wartość 
ta spadła do 3 KB. Najlepsze jest zaś 
to, że proces wczytywania Workben- 
cha wcale się nie wydłuża, gdyż do 
ENV na twardym dysku kopiowane są 
tylko pliki nowe lub nowsze wersje 
starych, a tego, co pozostało nie- 
zmienione, nie trzeba ponownie prze- 
grywać jak to ma miejsce w ENV 
znajdującym się w RAM. Dzięki temu 
czas od resetu do wgrania systemu 
zmniejsza się! Dokonałem nawet ze 
stoperem w ręku stosownych pomia- 
rów i otrzymałem następujące wyniki: 
Workbench bez HDEnv ładował się 
19,84 sekundy, a po zainstalowaniu 
tego programiku już tylko 17,75 s. 
Różnica wynosi ok. 2 s, co wbrew po- 
zorom nie jest wcale bez znaczenia. 

Gdy już wymieniłem zalety, nad- 
szedł czas na wady. Mogę się przy- 


Word Converter 0.9 


Worda (o tym za chwilę), rozmiar pli- 
ku i tekstu w nim zawartego (tu wy- 
chodzi „oszczędność” wordowego 
formatu). | tyle. Nie ma niepotrzebne- 
go menu, za to jest niepotrzebna po- 
moc on-line (tylko system 3.0+). Poza 
tym widać, że Docent dawno już ze- 
rwał z ośmiopikselowymi czcionkami 
na WB. WC odpalony na systemowym 
Topazie nie wygląda najlepiej. Dopie- 
ro większa czcionka uzdrawia sytua- 
cję. Nie przeszkadza to jednak w 
użytkowaniu programu. 

WC można też odpalić z Cli, bez 
okienka. Dzięki temu w dziecinnie 
prosty sposób można go podpiąć do 
Opusa, by konwertował wybrane pl 
ki. WC można też użyć do bezpośre- 
dniego importu dokumentów do edy- 
tora tekstu. Jest nawet przykładowy 
skrypt ARexxa importujący wybrany 
plik do Ceda. 

Cwaniaczki z Microsoftu wypu- 
szczając kolejne wersje Worda mody- 
fikują format dokumentów, by zmusić 


czepić właściwie tylko do jednej rze- 
czy. Po prostu zwiększa się nieco 
czas uruchamiania programów, które 
swoją konfigurację odczytują z kata- 
logu ENV. Spowolnienie to jest spo- 
wodowane prędkością transferu twar- 
dego dysku, który jest oczywiście 
mniejszy od pamięci RAM i nic na to 
nie można poradzić. 

Czas na podsumowanie. HDEnv to 
malutka „pchełka”, która doskonale 
spełnia swe zadanie. Polecam go 
każdemu, kto chce zyskać nieco 
RAM, nie tracąc przy tym niczego. 
Do uruchomienia programu potrzeb- 
ny jest Workbench, OS co najmniej 
2.04 oraz zegar czasu rzeczywistego, 
bez którego HDEnv nie będzie dzia- 
łać poprawnie. Program jest rozpow- 
szechniany jako FREEWARE, a więc 
nie obciąży naszych kieszeni. 

Konrad Kowara (NDOS$/RNO) 


PS. Opisywany program znajduje 
się na naszym coverCD. 








użytkowników do ciągłego upgra- 
de owania. Prędzej czy później natra- 
fia się na dokument nieodczytywalny 
przez starą wersję Worda i nie ma wy- 
jścia — trzeba bulić. Wersja 0.9 WC 
czyta dokumenty pecetowego Worda 
6.7 18 oraz Worda macowego. W 
przyszłości autor zapowiada suppor- 
towanie jak największej liczby forma- 
tow Worda (w tym, miejmy nadzieje, 
pojawiające się nowe wersje) i wczy- 
tywanie dokumentów zabezpieczo- 
nych hasłem. Jeśli będzie zapotrze- 
bowanie, Docent gotowy jest opraco- 
wać pełną konwersję, z bajerami (a- 
trybuty tekstu itp.) na postscript, pdf, 
a może nawet bezpośrednio na for- 
mat Final Writera czy WordWortha. 
Dla mnie bomba! 

Word Converter jest shareware (o- 
płata rejestracyjna 20 zł) i wymaga 
OS 2.04+. 

Rafał Belke 

PS. Opisywany program znajduje 
się na naszym coverCD. 
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Swego czasi programem, którego bardzo często uży: 
wałem, był ARTM, czyli Amiga Real Time Monitor. Nie- 
stety, trochę program ten się postarzał i nie jest już 
tak użyteczny i niezawodny jak kiedyś... 


„ 


RTM był (i nadal jest!) bardzo 
przydatny dla wszystkich bar- 
dziej zorientowanych w syste- 
mie amigowców, a szczególnie dla 
programistów. Jest to program moni- 
torujący system. Dzięki niemu może- 
my „wyrzucić” z pamięci niepotrzeb- 
ny, zawieszony task, zamknąć jakieś 
pozostawione niechcący okno, zmie- 
nić priorytet każdego programu itp. 
Możliwości są ogromne. Jak już je- 
dnak wspomniałem, program ten ma 
swoje lata. Powoduje to, że trochę 
nieładnie wygląda pod systemem 3.1, 
a poza tym często się wiesza i ma kil- 
ka niedociągnięć (nie wspominam już 
o denerwującym requesterze share- 
ware'owym :) 

Nowszym oraz dużo bardziej roz- 
budowanym programem (a poza tym 
GIFTWARE) jest Scout autorstwa An- 
dreasa Gelhausena. Program ten 
wspaniale pasuje do systemu Amigi, 
gdyż pracuje jako aplikacja MUI. Da- 
je to wręcz nieograniczone możliwo- 





ści konfiguracyjne. Wiem, że większo- 
ści czytelników może ta „wadozaleta” 
nie pasować, ale MUI powoli staje się 
„małym standardem”, a poza tym 
Scout może być bez problemu uru- 
chamiany jako komenda CLI, a wtedy 
można się obejść BEZ MUI... 

Co oferuje Scout? Praktycznie 
wszystko, co ARTM, a nawet więcej. 
Program dzieli się na 18 różnych mo- 
dułów dotyczących różnych zasobów 
systemu operacyjnego. Są to: biblio- 
teki, taski, rozszerzenia, przypisania, 
input-handlery, fonty, urządzenia, 
porty, pamięć, locki, przerwania, za- 
soby, rezydencje, zamontowane urzą- 
dzenia, wektory oraz okna. 

Nie sposób jest opisać wszystkich 
możliwości programu, skupię się więc 
na zaletach programu, bo jest ich na- 
prawdę wiele (wad po prostu nie uda- 
ło mi się znaleźć!). 

Okna, przedstawiające różne ww. 
tematy są otwierane asynchronicznie. 
Znaczy to, że na raz możemy monito- 


rować biblioteki, okienka, taski i co 
nam się tylko podoba. Problem „po- 
rozrzucania” informacji w oknie, zna- 
ny z ARTMa, nie istnieje, gdyż Scout 
ładnie nam wszystko posortuje — za- 
leżnie od naszego „widzimisię” we- 
dług: nazwy, priorytetu lub adresu w 
ROMie. Informacje są dużo bardziej 
czytelne i szczegółowe. Np. flagi 
okien są przedstawiane zarówno w 
formie liczbowej, jak i tekstowej (np. 
WFLG_DRAGBAR itp.). Bardzo przy- 
datna rzecz to procentowe informo- 
wanie o zajętości procesora (oddzie|- 
nie dla każdego tasku!). Wszystko 
może być oczywiście bez problemu 
wydrukowane (np. do pliku). Dla bar- 





dziej wymagających stworzony został 
port ARexxa z dość pokażnym pakie- 
tem rozkazów. 

Scout podaje ogromną liczbę in- 
formacji w każdej „dziedzinie”, która 
wystarczy nawet dla najbardziej „za- 
ciekłych” grzebaczy w systemie. Po- 
zostaje mi tylko polecić go każdemu 
programiście o rozbudowanym sprzę- 
cie, któremu ARTM już nie starcza. 
Jest naprawdę wspaniały i godnie re- 
prezentuje możliwości systemu ope- 
racyjnego Amigi. 

Tomasz Korolczuk 
([Tomash/Blabla) 
PS. Scout znajduje się na bieżącym 
coverCD. 








Amisufler 2 





„Amisufler to kilkaset kilobajtów tekstu zawierające- 
go moc porad, uwag i lekcji związanych z obsługą, 
działaniem i serwisem Amigi oraz urządzeń z nią 


związanych...” 


ak brzmią pierwsze słowa 
T napisane na okładce progra- 

mu Amisufler 2.0. Muszę po- 
wiedzieć, że nie przekonywały mnie 
one zbytnio do chwili uruchomienia 
Amisuflera. 

Amisufler to nic innego jak duży 
pakiet tekstu napisany w formacie 
AmigaGuide. Niby nic wielkiego, a 
jednak muszę powiedzieć, że po 
uruchomieniu doznałem dość duże- 
go szoku i to jak najbardziej pozyty- 
wnego. 

Oczywiście cały pakiet nasta- 
wiony jest głównie na początkują- 


cego użytkownika Amigi (stąd np. 
dokładny opis używania Amisufle- 
ra). Bardziej zaawansowani mogą 
również znaleźć coś dla siebie, 
szczególnie z dziedzin, z którymi 
wcześniej się nie spotkali. W Ami- 
suflerze poruszono między innymi 





tematy Internetu: od FTP czy IRC 
zaczynając, a kończąc na emailu, 
WWW i Newsach. Bez kłopotu znaj- 
dziemy tutaj także informacje o 
standardach grafiki, czy zasadę 
funkcjonowania modemu. Wszyscy 
mało obeznani z Amigą mogą ró- 
wnież dowiedzieć się, jakie proce- 
sory kryją się pod plastykową po- 
włoką ich przyjaciółek, a co za tym 
idzie, co one oferują (nawet Po- 
werPC jest uwzględnione). Nie 
można zapomnieć również o opi- 
sach urządzeń peryferyjnych. Nie 
mówię tu tylko o drukarkach, ale ró- 
wnież o flashRAM-ach, czytnikach 
CD czy digitizerach. Można też nau- 
czyć się obsługi systemu operacyj- 
nego i dowiedzieć się więcej na te- 
mat ważniejszych instrukcji CLI. Za- 
interesowani użytkownicy HD znaj- 
dą również instrukcję instalacji pro- 
gramów na twardzielu, a także spo- 
sób czytania „obcych” dysków, np. 
MAC czy PC. 

Można by pisać długo o zawar- 
tości Amisuflera. Jedno można po- 
wiedzieć: czegoś takiego właśnie 


brakowało, choć może szkoda, że 
nie jest to wersja drukowana, może 
trafiłaby do większej liczby ludzi. 
„Program” ten nie trafi prawdopo- 
dobnie do serc bardziej zaawanso- 
wanych userów, może jednak przy- 
czynić się do znacznego podniesie- 
nia poziomu wiedzy mniej obezna- 
nych użytkowników. Jedynym za- 
strzeżeniem, jakie mogę mieć, to 
błędy ortograficzne i interpunkcyj- 
ne w kilku miejscach. 

Polecam GORĄCO tę pozycję 
WSZYSTKIM mniej zaawansowanym 
amigowcom. Za niewielką cenę do- 
stajemy do rąk kopalnię wiedzy o na- 
szej Amidze. Mam nadzieję, że kolej- 
ne wersje będą jeszcze lepsze. 


Sebastian (Seb McKein) Streich 
jm_sstreichQjmenter.com.pl 


Amisufler 2.0 
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To już prawie saga — Omnipeny goszczą na naszych ła- 
mach już tak często, że przyzwyczailiśmy się do tego, 
że co jakiś czas coś o Omnipenie musi być. Nic jednak 
nie możemy poradzić na to, że firma Micronik cały 
czas zaskakuje nas nową ofertą tabliczek graficznych. 


Co oferują nam tym razem? 


tóż nowy model oznaczony 

symbolem OP-1212 z założe- 

nia przeznaczony jest do prac 
typowo związanych z CAD, choć nie 
tylko. W pakiecie oprócz tabliczki i 
pióra, do których zdążyliśmy się już 
przyzwyczaić, znależć możemy ró- 
wnież specjalną „myszkę”, która bę- 
dzie idealną pomocą w przypadku np. 
przerysowywania bardzo dokładnych 
rysunków technicznych, zwłaszcza, że 
jej „celownik” wyposażony jest od ra- 
zu w szkło powiększające. 

Nowy Omnipen jest jeszcze więk- 
szy od poprzedników. Powierzchnia 
aktywna jest prawie 3 razy większa niż 
w opisywanej poprzednio wersji 906 
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(co oczywiście znacznie wpływa na 
dokładność urządzenia). Nie zauważy- 
łem znacznych zmian w obsłudze. Ja- 
kość tabliczki jest mniej więcej taka 
sama jak u jej poprzedniczek, za wy- 
jątkiem jednego dość ciekawego ulep- 
szenia. Otóż obie końcówki czyli pióro 
i „myszka” możemy bez kłopotu odłą- 
czyć od tabliczki dając tym samym 
możliwość np. łatwej naprawy czy wy- 
miany uszkodzonej końcówki. 
Podobnie jak w poprzednich arty- 
kułach poświęconych temu tematowi, 
nie mam zastrzeżenia co do pracy ca- 
łego urządzenia. Wydaje mi się je- 
dnak, że jest to najmniej atrakcyjna 
pozycja z trzech już opisywanych na 
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naszych łamach tabliczek. Czemu ta- 
ka ocena? Otóż jak już wcześniej pi- 
sałem, tabliczki te z założenia (produ- 
centa) produkowane są do kompute- 
rów klasy IBM PC. Do nich właśnie do- 
starczane jest pełne oprogramowanie 
mogące wycisnąć wszystko z tego 
produktu. W dostarczonym komplecie 
dostajemy do ręki specjalne podkłady 
pod folię na blacie z pełną rozpiską 
wszelkich narzędzi, które znależć mo- 
żemy w..... programie AutoCAD, a więc 
amigowcom się to nie przyda :(. Pro- 
wadnica (nazwana przeze mnie „my- 
szką” z racji jej kształtu i filozofii dzia- 
łania, choć brak w niej części typowo 
mechanicznych ponieważ położenie 
jest kontrolowane metodą magnety- 
czną) wyposażona jest w cztery guzi- 
ki, z czego my możemy skorzystać 
niestety tylko z jednego. A więc dopła- 
camy za rzeczy, z których nie możemy 
skorzystać. 

Małe podsumowanie. Tabliczka 
jest bardzo dobrym produktem, choć 
niestety dość dużo traci w przypadku 
użytkowania jej z Amigą, z racji braku 
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odpowiednich driverów. Wszystkim za- 
interesowanym grafikom pracującym 
na Amidze polecałbym raczej jej młod- 
szą siostrę opisywaną w jednym z po- 
przednich numerów ACS. Jeśli jednak 
ktoś poważnie zajmuje się CAD-em na 
Amidze, to wersja OP-1212 na pewno 
będzie bardzo dobrym wyborem, 
szkoda jednak, że nie do końca wyko- 
rzystanym. Biorąc jednak pod uwagę 
jej nadal (relatywnie) bardzo niską ce- 
nę, może nie ma czego żałować? 
Sebastian (Seb MckKein) Streich 


jm_sstreichQjmenter.com.pl 


Omnipen OP-1212 
Dystrybutor 
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DOKUPIŁEŚ PLAYSTATION DO AMIGI? 
DOKUP PSM DO ACS! 


Najnowszy numer — 1/98 — już w kioskach! 





Publicystyka 


Targi Computer 97 


Największa amigowa impreza w roku już za nami. Nieco mniejsza niż zwykle i bez fajerwerków, ale za to dobitnie 
pokazująca, że Amiga żyje i żyć będzie... 


PIERWSZE WRAŻENIE 


Było piorunujące. Targi w Kolonii to nie 
jakaś tam Gambleriada, ale naprawdę 
wielkie wydarzenie amigowego świata. 
Wydarzenie, w którym uczestniczyli 
wszyscy najwięksi przedstawiciele 
amigowej społeczności z całego świa- 
ta. Targi Computer '97 odbywały się w 
jednej z hal ośrodka targowego w Ko- 
lonii, porównywalnej wielkością z na- 
szym Torwarem (tzn. hali, nie Kolonii:), 
z tą jednak różnicą, że tutaj firmy i or- 
ganizacje związane z Amigą zajmowały 
większość powierzchni targowej. Łat- 
wo można było się także zorientować, 
że obiekt w którym odbywała się im- 
preza jest zdecydowanie lepiej przygo- 
towany do obsługi ogromnej liczby od- 
wiedzających go gości. Nabycie bile- 
tów nie nastręczało specjalnych trud- 
ności, ze względu na kilkadziesiąt sta- 
nowisk kasowych, a ogromna przepu- 
stowość bramek niwelowała wszelkie 
kolejki do zera (przypomnijcie sobie 
jak to wygląda na Gambleriadzie). Ami- 
gowcy (co oczywiste — głównie Nie- 
mcy) przybyli ttumnie i byli dobrze 
przygotowani na targi — przynieśli spo- 
ro gotówki i wynosili z hali tony płyt 
CD, kart turbo, obudowy tower, a także 
monitory i Amigi (witamy nowych ami- 
gowców!). 

Zupełnie odmienne było również 
podejście do dziennikarzy i tzw. 
VIP-ów. Mogli oni wejść nie tylko za 
darmo (otrzymując identyfikator), ale 
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A5000 — klon Amigi firmy DCE. 
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także korzystać bezpłatnie ze wszy- 
stkich targowych udogodnień (m.in. ze 
świetnego bufetu). To nam się bardzo 
podobało i z niecierpliwością oczeku- 
jemy przeniesienia tego świetnego 
zwyczaju na nasz polski grunt (prędzej 
osiwiejesz, Hiresie — przyp. RB). Dość 
jednak tych teoretycznych dywagacji, 
gdyż nadszedł czas opowiedzieć wię- 
cej o tych, którzy 


UDZIAŁ WZIĘLI... 


W Kolonii stawiły się największe i naj- 
bardziej znaczące amigowe firmy z ca- 
łej Europy i Świata. Przedstawiamy je 
w kolejności alfabetycznej. 

* A.C.T. Albrecht Computer-Technik 
— niemiecka firma produkująca kartę 
muzyczną Prelude oraz odpowiedzial- 
na za rozwój świetnego, profesjonalne- 
go pakietu muzycznego Samplitude 
Opus 3.5. Pracownicy firmy prezento- 
wali możliwości karty i oprogramowa- 
nia. Samplitude Opus 3.5 to rewelacyj- 
ny pakiet do HD Recordingu, dający 
możliwość dowolnej obróbki dźwięku. 
Z najbardziej ciekawych opcji prezen- 
towano możliwości w zakresie ekspor- 
tu i importu danych CDDA (zapis na 
płycie kompaktowej), obsługi kompresji 
MPEG i ADPCM, a także szybkiej 
transformacji Fouriera (FFT) i pełnego 
wykorzystania 16 ścieżek magnetofonu 
cyfrowego. Zapewnieni zostaliśmy, że 
Samplitude obsługuje zarówno kości 
PAULA, jak i karty Toccata, Maestro I 
Melody oraz że drivery dla pozostałych 
kart są właśnie w przygotowaniu. 

* ACT Electronic GmbH — producen- 


j ci znanych i popularnych kart Apollo 
wystawiali swoje produkty oraz pre- 
_ zentowali pochodzącą z Polski... wieżę 


E/BOX (o tym dalej). 
* APGATGP — znany za naszą za- 


_ chodnią granicą klub amigowy, prze- 
 kształcony ostatnio częściowo w zna- 
* czącego wydawcę gier pokazywał 

" kompaktową wersję wyścigów Flyin' 


High wraz z dodatkowym zestawem to- 


- rów i patchem poprawiającym stero- 
” wanie oraz wydanego ostatnio rewela- 
* cyjnego pinballa — Pinball Brain Dama- 


ge. Poza tym jak zwykle sprzedawano 
mnóstwo kompaktów-śmietników. 
Wzięliśmy trochę do testów. 

* DCE Computer Service GmbH — naj- 
świeższy licencjonobiorca firmy Amiga 


w” 


International. Wraz ze współpracujący- 
mi przedstawicielami Power Compu- 
ting prezentował najnowszy komputer 
kompatybilny (sic!) z Amigą — A5000. 
A5000 wyposażona jest w płytę głó- 
wną własnej konstrukcji opartą i w 
100% zgodną z płytą Amigi 1200. Naj- 
większą zaletą produkowanej przez 
DCE płyty głównej jest możliwość 
umieszczenia jej w dowolnej obudowie 
zgodnej z pecetowym standardem 
ATX. A5000 oparta została na proce- 
sorze 68030 taktowanym zegarem 50 
MHz (na płycie znajduje się także 
gniazdo dla koprocesora), systemie 

3.1 i kościach AGA (2 MB Chip RAM). 
Dodatkowo płyta główna wyposażona 
jest w cztery sloty Zorro Il, scan doub- 
ler, opcjonalny moduł MPEG-1, dwa 


gniazda do podłączenia urządzeń 


standardu AT-BUS i dwa sloty dla pa- 
mięci SIMM (do 64 MB FAST RAM na 
płycie). Standardowo A5000 dostar- 
czana będzie ze stacją 880 KB (opcjo- 
nalnie 1,76 MB), twardym dyskiem 1,7 
GB i czytnikiem CD 10x lub 24x. Op- 
cjonalnie można kupić A5000 z modu- 
latorem sygnału wysokiej częstotliwo- 
ści (czyli do gniazdka antenowego w 
tv), ale kto będzie chciał podłączać ta- 
ką Amigę do telewizora? 

Niedługo ma powstać komputer 
A6000 oparty dla odmiany na płycie 
głównej Amigi 4000 i oparty na proce- 
sorze 68060 50 MHz. Większość wy- 
posażenia jest taka sama, jak w przy- 
padku A5000 (rzadka lub gęsta stacja 
dysków, HD 1,7 GB, CDx24, AGA, dwa 


Testujemy gierkę 6th Sense Investigation. 





kontrolery IDE, scan doubiler, opcjo- 
nalny dekoder MPEG-1 i modulator), 
jednak przyszli użytkownicy A6000 bę- 
dą mogli rozszerzyć pamięć do 128 
MB i opcjonalnie nabyć ten model z 
kontrolerem SCSI. 

* Epic Marketing — na stoisku tej 
znanej angielskiej firmy znależć można 
było wiele spośród ich rozległej oferty 
składanek kompaktowych. Przede 
wszystkim jednak dominowały najnow- 
sze produkcje gierkowe (Epic Marke- 
ting stał się ostatnio jednym z czoło- 
wych wydawców gier dla naszej przy- 
jaciółki) oraz interaktywne encyklope- 
die — Epic Encyclopedia of Paranormal 
oraz Epic Interactive Encyclopedia 





Nowe szaty obudowy Micronika... 








Na stoisku APC 8 TCP mogliśmy przetestować nową wersję Flyin High. 


1996 (w wersjach anglo i niemieckoję- 
zycznej) oraz zapowiedź najnowszej 
Epic Interactive Encyclopedia 1997 (w 
angielskiej wersji językowej). Wzięliś- 
my co nieco do testów, pierwsza re- 
cenzja (Blockhead!) znalazła się w tym 
numerze. Największą atrakcją była je- 
dnak prezentacja będącej już na ukoń- 
czeniu świetnie zapowiadającej się 
przygodówki The Sixth Sense Investi- 
gation prowadzona przez sam team 
programistyczny. Mieliśmy okazję po- 
rozmawiać z liderem grupy i dowie- 
dzieć się wielu ciekawych rzeczy na 
temat samej gry oraz dalszych per- 
spektyw rozwoju (przeczytacie o tym w 
artykule w gierkowej części ACS). 

* Haage 8 Partner Computer — lider 
wśród producentów amigowych pro- 
gramów użytkowych prezentował (oraz 
sprzedawał) kilkanaście świetnych 
programów, korzystając przy tym z 
wielkiego stoiska wyposażonego w kil- 
kanaście nieżle dopalonych Amig. Po 
odczekaniu odpowiednio długiej chwi- 
li, udało nam się dopchać do stano- 
wisk, przy których można było się nao- 
cznie przekonać o potężnej mocy 


drzemiącej w kompilatorach StormC 
3.0, StormC for PowerPC oraz asem- 
blerze StormASM for PowerPC i nowa- 
torskim systemie WarpUP (patrz Co 
Nowego w poprzednim numerze ACS). 
Pracownicy firmy prezentowali także 
możliwości najnowszej wersji progra- 
mu graficznego ArtEffect 2.5 współ- 
pracującego z digitalizerami, skanera- 
mi oraz wyposażonego w wykorzystu- 
jące moc obliczeniową procesorów 
PowerPC efekty. Na ustawionych nieo- 
podal Amigach wyposażonych w spo- 
re (na oko 21 cali) monitory można by- 
ło popracować na programach Draw 
Studio 2 i Pagestream 3.3. Największe 
wrażenie robiła prezentacja kącika po- 
święconego najlepszemu amigowemu 
programowi do składu. Na ścianach 
porozwieszano naświecone za pomo- 
cą Pagestreama klisze oraz przygoto- 
wane do druku blachy. Jeśli ktoś miał 
dużo czasu to mógł poświęcić z go- 
dzinkę lub więcej na swoją kolej do 
Tornado 3D — rewolucyjnego pakietu 
do renderingu. Poza tymi gwiazdami 
firma Haage 48 Partner prezentowała 
także internetowy pakiet NetConnect 
oraz program do DTV — X-DVE 3. Było 
to niewątpliwie stoisko z najokazalszą 


* ekspozycją. Największą jednak rewe- 


lacją była prezentacja skompilowane- 


Ą go pod PPC engine'u Quake'a pod- 
__ czas konferencji developerskiej pro- 


wadzonej przez przedstawicieli firmy. 
Quake działał rewelacyjnie na pełnym 


4d oknie w niezgorszej rozdzielczości 

> (mniej więcej tak jak na Pentium 200) i 
* choć Haage 8 Partner nie ma żadnych 
__ praw do amigowej wersji Quake'a, to 


na pewno była to najlepsza prezenta- 


'BE cja możliwości procesorów PPC jeśli 





„„„. I nowa obudowa firmy RBM. 


| chodzi o gry. Notabene ten ruch wy- 
wołał istne elektroniczne oblężenie fir- 


my ClickBOOM, która odgraża się, że 
może wydać AmiQuake'a. Po targach 
w Kolonii firma została zasypana emai- 
lami... Ale o tym możecie przeczytać w 
Nowościach. 


* HiQ Limited — twórcy systemu Sia- 
mese prezentowali swój produkt w 
praktycznym działaniu ograniczając 
się niestety jedynie do zabawy amigo- 
wymi programami w oknie otwartym na 
blacie niezbyt przez nas lubianego sy- 
stemu Windows 95 (pfuj...). 

* [GP Verlag — wydawca jedynego 
ogólnie dostępnego w Niemczech ma- 
gazynu o Amidze. Uścisnęliśmy dłoń 
naczelnemu, pogadaliśmy o sytuacji 
Amigi w naszych krajach i wymieniliś- 
my się pismami. 

* Index Information Ltd. — dzięki 
obecności tej brytyjskiej firmy na tar- 
gach Computer '97 wreszcie dane 
nam było zobaczyć na własne oczy 
najmniejszą Amigę na świecie. Przed- 
stawiciele firmy przedstawiali bowiem 
swoje najnowsze dziecko — Access — 
klon A1200 mieszczący się całkowicie 
w obudowie od zwykłego czytnika Cd 
(lub stacji 5,25”). Komputer promowa- 
ny był jako idealny do zastosowań mul- 
timedialnych w instytucjach oraz do in- 
stalowania w interaktywnych kioskach 
reklamowych czy informacyjnych. 
(szczegóły w Co Nowego w ACS 
4/97). Ponadto prezentowano najnow- 
szą płytę główną w 100% zgodną z 
Amigą 4000 — BoXeR — produkowaną 
w kooperacji z Blittersoftem. 

* Irsee Soft — producent rewelacyj- 
nego i bezkonkurencyjnego TurboPrin- 
ta i Picture Managera zrobił furorę naj- 
nowszymi wersjami swoich produktów 
flagowych. Przedstawiany był Turbo- 
Print 6 oraz jego specjalna wersja 
przeznaczona do współpracy z proce- 
sorami PowerPC. Irsee Soft przygoto- 
wała się do targów bardzo starannie, 
zadrukowując dziesiątki kartek i rozle- 
piając je na ścianach swojego stoiska. 
Trzeba uczciwie przyznać, że to co wy- 
chodziło z drukarek kontrolowanych 
przez Amigę i program TurboPrint w 
wersji 6, zwalało z nóg i przygniatało 
do ziemi. Fotograficzna wręcz jakość i 
niesamowita feeria barw uzyskiwana 
na zwykłych drukarkach Cannon lub 
Epson (takich w cenie do 1200 zł) 
przyprawiała o zawrót głowy. 

* Micronik Computer Service — stan- 
dardowo już niemiecki oddział firmy 
Micronik oprócz najnowszych wersji 
wież Infinitiv prezentował dziesiątki 
rozmaitych przełączników, przelotek, 
kabelków, dodatków i zaślepek. Poza 
tym nabyć można było najnowszy scan 
doubler podłączany bezpośrednio na 
płytę Amigi 1200 lub zewnętrznie do 
portu video (testy w następnym nume- 
rze). Nie byłoby zatem żadnej rewela- 
cji, gdyby nie prezentacja własnych, li- 
cencjonowanych modeli Amigi, opar- 
tych na A1200 i wyposażonych w sloty 
Zorro Il, Zorro III, gęste stacje i karty 
PowerPC. 





Scala MM400 na stoisku Al. 


I tu megabomba! Dzięki zaangażo- 
waniu Micronika w sprawę Amigi je- 
steśmy świadkami przełomu w dziedzi- 
nie rozbudowy Amig o dodatkowe 
urządzenia. Korzystając z targów, Mic- 
ronik zaprezentował najnowszą wersję 
swojej płyty rozbudowy do Amigi 1200, 
wyposażoną nie tylko w sloty Zorro III i 
złącze procesora znane z Amig 3000 i 
4000, ale także w trzy aktywne (!!!) złą- 
cza standardu PCI. Dotychczasowe 
sloty PC! mogły być wykorzystane tyl- 
ko przez sprzętowe emulatory peceta 
do podłączania kart do tychże emulo- 
wanych blaszaków. Od teraz korzysta- 
jąc z wyżej wymienionych złącz PCI 
możemy naszą Amigę wyposażyć w 
dowolne karty pecetowe, które dzięki 
specjalnym driverom będą bezproble- 
mowo przez system wykorzystywane. 
Jaka to rewolucja nie muszę chyba tłu- 
maczyć — wystarczy przeliczyć koszty 
zakupu amigowych kart graficznych 
czy sieciowych i odpowiadających im 
kart pecetowych, by wszystko było jas- 
ne. 3DFX na Amigę? Proszę bardzo! 
Trzeba tylko napisać drivery (i przeko- 
nać producentów amigowych gier, by 
pisali patche do kart z Voodoo). Micro- 
nik ze swojej strony planuje umie- 
szczenie pełnej dokumentacji złącz 
PCI oraz informacji developerskich na 
Aminecie, by każdy kto będzie miał 
ochotę i umiejętności mógł samodziel- 
nie pisać drivery dla dowolnych pece- 
towych kart. Z drugiej strony firma, by 
nie pozwolić na przedostawanie się na 
rynek złych sterowników, planuje prze- 
jąć kontrolę nad ich tworzeniem przez 
wprowadzenie rejestracji developerów. 
Najlepszym zostanie nawet zapropo- 
nowana praca. 

» Oberiand Computer — jeden z na|- 
większych niemieckich dystrybutorów i 
wydawców amigowego oprogramowa- 
nia przedstawiał swój najnowszy pro- 
dukt — Reflections 4 — pakiet do raytra- 
cingu jako jeden z pierwszych suppor- 
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tujący procesory PowerPC. Najbar- 
dziej widoczna była, reklamująca pa- 
kiet, długa animacja (obiekty z Gwiez- 
dnych Wojen i Star Treka) pokazywana 
na kilkudziesięciocalowym telewizorze 
opatrzonym nalepką Powered by Ami- 
ga. Drugim szeroko reklamowanym 
produktem firmy Oberland Computer 
był pakiet edycyjny Wildfire, służący 
do anim processingu (coś jak image 
processing tylko w odniesieniu do ani- 
macji) — również skompilowany dla 
procesorów PowerPC. Co godzina w 
przygotowanym przy stoisku Phase5 
kąciku prezentacyjnym prowadzono 
seminaria dotyczące właśnie pakietu 
Wildfire posługując się oprogramowa- 
niem uruchomionym na Amidze wypo- 
sażonej w kartę Cyberstorm PPC z 
procesorem 604e 200 MHz. Na wyniki 
aż przyjemnie było popatrzeć — pro- 
gram naraz odgrywał cztery proste 
animacje i w czasie rzeczywistym de- 
formował piątą. 

* Phase5 — lider w dziedzinie kart 
dopalających dla naszych przyjaciółek 
zawiódł na całej linii. Stoisko było 
świetnie przygotowane, działało kilka 
Amig wyposażonych w karty z proce- 
sorami PowerPC, była nawet prezenta- 
cja karty G-Rex 3D dla Maca, identy- 
cznej z tą, która niedługo pojawi się 
dla naszych przyjaciółek i podłączana 
będzie bezpośrednio do złącza przy 
procesorze PowerPC na karcie Cyber- 
storm PPC (CyberVision PPC). Karta 
przeliczała i wyświetlała trójwymiarową 
scenę w rozdzielczości 1024x768 w 24 
bitach z prędkością 20 klatek na se- 
kundę (na Macu z procesorem 604e 
200 MHz). Największym zawodem był 
jednak brak możliwości zakupu kart 
PPC dla Amig 1200 (Phase5 dyspono- 
wało dokładnie trzema takimi kartami z 
czego dwie (!) były niesprawne). 
Przedstawiciel firmy zapewniał nas, że 
za miesiąc karty będzie można już 
bezproblemowo nabyć (jeśli więc 





wszystko poszło tak jak powinno, to w 
tej chwili możecie już stać się posiada- 
czami Blizzarda PPC). Phase5 w dal- 
szym ciągu ma także problemy z uru- 
chomieniem masowej produkcji kart 
CyberstormPPC dla Amig 3000 i 4000. 
Efektem tego jest bardzo wyśrubowa- 
na cena, ograniczenie dostaw dla dea- 
lerów oraz brak jakichkolwiek konfigu- 
racji poza tymi wyposażonymi w pro- 
cesory 060 50 MHz. Najważniejsze je- 
dnak, że popyt na karty jest szalenie 
duży, czego dowodem jest to, że są- 
czące się z Phase5 do dystrybutorów 
karty znikają w ciągu kilku dni (także w 
Polsce) i na następne trzeba się pra- 
wie zapisywać... 

* ProDAD Software — najlepsze ami- 
gowe oprogramowanie w dziedzinie 
Desktop Video można było zobaczyć i 
wypróbować na stoisku tej właśnie fir- 
my. Na kilku dobrze wyposażonych 
Amigach udostępniono dla wszystkich 
zainteresowanych programy Animage 
(pakiet do obróbki i łączenia animacji), 
Adorage (rewelacyjny program do 
przygotowywania efektów wideo), Cla- 
riSSA (system animacyjny zapewniają- 
cy niezwykłą płynność animacji) oraz 
Monument Designer (pakiet do tworze- 
nia wszelkiego rodzaju tytułów i opra- 
wy statycznej oprawy graficznej mate- 
riału telewizyjnego). Poza tym na stois- 
ku ProDAD można było zapoznać się z 
urządzeniem o wdzięcznej nazwie Ca- 
sablanca — opartym częściowo na 
elektronice Amigi wielofunkcyjnym 
magnetowidzie cyfrowym oferującym 
oprócz funkcji montażowych, wiele do- 
datkowych efektów. 

» RBM Computertechnik — strzałem 
w dziesiątkę była ich alternatywna dla 
wież Micronika i Elboxu obudowa 
Thunderhawk II 1200/4000ex. Thun- 
derhawk Il to istna rewolucja na rynku 
amigowych obudów tower. Można w 
niej zmieścić nie tylko A1200, ale tak- 
że płytę A4000 (oczywiście nie ra- 





Picture Manager w akcji. Wydruki paluszki lizać! 
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Decision Word — ponoć odpowiednik pecetowego Worda. 


zem...) oraz płytę A1200 i płytę główną 
peceta, co może dać w efekcie obudo- 
wę, której nie pozbędziemy się do kon- 
ca życia. Dodatkowo wyposażono 
obudowę w wiele nowatorskich rozwią- 
zań, które zapewniają najbardziej chy- 
ba optymalny sposób montażu naszej 
przyjaciółki. Świetnym kompromisem 
dla używających pecetowych klawiatur 
i potrzebujących rozmaitych przelotek 
jest wyposażenie wieży w uniwersalny 
interface klawiatury przełączany w try- 
by klawiatur Amiga, PC-Amiga (klawia- 
tura od peceta ale obłożenie amigowe| 
i PC (klawiatura pecetowa ma obłoże- 
nie takie jak powinna mieć). Pozwala 
to używać jednej klawiatury dla jedno- 
cześnie zainstalowanych w wieży Ami- 
gi 1200 i peceta. Podobnych udogo- 
dnień jest tu bez liku i długo by je wy- 
mieniać. Wieża firmy RBM ma jednak 
jedną zasadniczą wadę, dyskwalifiku- 
jącą ją na polskim rynku — jest około 
dwa razy droższa od konkurencyjnych 
obudów Micronika i Elboxu. 

. $chatztruhe GmbH — czołowy 0ro- 
ducent i dystrybutor amigowych kom 
paktów (zgadnijcie kto jest odpowie- 
dzialny za rewelacyjny Aminet...) ofero- 
wał całą gamę cedekowych składanek 
oraz kilka nowości. Bez problemu moż- 
na było nabyć tam pOS PreRelaease, 
Turbo Calc w wersji 5, najnowszy Am 
net 21, Directory Opus Magellan CD, 
Amiga Forever, CygnusED 4.1 oraz 
wiele innych. Dostępny był także ze- 
staw wszystkich Aminetów po zna- 
cznie obniżonej cenie (patrz Co Nowe- 
go ACS 7/97). Gdy się przedstawilis- 
my, zostaliśmy zasypani kompaktami 
do testów. Recenzję CED-a możecie 
przeczytać w tym numerze, reszta w 
następnych ACS-ach. 

* Titan Computer — największemu 
dotychczasowemu producentowi gier 
amigowych — firmie Vulcan Software — 


wyrasta konkurent. Firma Titan Com- 
puter ostro wzięła się do roboty i na 
targach w Kolonii sprzedawała dwie 
nowe produkcje. Pierwsza z nich jest 
Sword — piatformowka pochodzenia 
polskiego. kiora niestety (dla polskich 
wydawców] me znalazła amatora do 
wydaria w Polsce | została „wyekspor- 
towana” za naszą zachodnią granicę. 
Druga pozycja to Shadow of The Third 
Moon. pierwsza udana próba stworze- 
nia gry w styłu pecetowego Coman- 
che a Oczywiście otrzymaliśmy te 
gierki do testów. możecie o nich prze- 
czytać w bieżacym numerze. Oprócz 
Sworda | Shadow... na stoisku Titana 
można było ooarać w Brain Killer (też z 
Poisk'| . Fmal Oddysey, a także poba- 
wc sę programem do morfingu Elastic 
Dreams 

* Village Tronic — największy kon- 
kurent Phase5 w dziedzinie kart grafi- 
cznych zaprezentował nowe moduły 
do karty Picasso IV. Paloma IV jest mo- 
dulem Video IN pozwalającym na bez- 
problemowe wyświetlanie obrazu tele- 
wizyjnego w oknie na ekranie Wor- 
<bencha. Paloma IV dysponuje we- 
jściami VHF/UHF (antena telewizyjna) 
oraz S5-VHS i podłączany jest bezpo- 
srednio do karty, nie zajmując tym sa- 
mym osobnego slotu Zorro. Drugim 
prezentowanym modułem był Pablo IV 
(video OUT) odpowiedzialny za wy- 
świetlanie generowanych przez kartę 
obrazów w częstotliwościach telewizyj- 
nych i tym samym umożliwiający 
przedstawianie 24-bitowych ekranów 
w wysokich rozdzielczościach na 
zwykłych telewizorach. Ostatnim, ale 
za to najbardziej rewolucyjnym rozsze- 
rzeniem jest Concierto IV — moduł mu- 
zyczny będący 4-kanałowym mikserem 
o 16-bitowej rozdzielczości dźwięku 
(jakość CD 44 kHz), wyposażony w 
wejście i wyjście stereo, wejście i wy- 


jście MIDI oraz syntetyzer OPL3. Con- 
cierto współpracuje z systemem AHI, a 
także pod kontrolą drivera CAMD (dla 
MIDI). Dodatkowo stworzono specjal- 
ny concierto.device umożliwiający ko- 
munikację z urządzeniami MIDI przez 
zwykły amigowy port szeregowy. W 
rozmowie z przedstawicielem Village 
Tronic, zadawaliśmy bardzo podchwyt- 
liwe pytania i dzięki temu dowiedzieliś- 
my się, że firma nie zdecyduje się na 
razie na stworzenie modułu 3D do Pi- 
casso. Village Tronic skonstruowała 
właśnie taki moduł dla Maca, oparty na 
znanym z pecetowego świata chipie 
3DFX i rozpatruje możliwość wprowa- 
dzenia go na amigowy rynek. Wiado- 
mo już jednak, że nie nastąpi to raczej 
w ciągu najbliższego półrocza, ponie- 
waż równolegle do powyższego po- 
mysłu rozważana jest możliwość stwo- 
rzenia modułu 3D dla Amigi opartego 
na następcy 3DFX — chipie Voodoo II. 
To byłaby rewelacja... Wszystko zależy 
od tego, czy firma zarobi trochę grosi- 
wa na użytkownikach Maców. 


CO TAM PANIE U AMIGA 
INTERNATIONAL? 


„Ano, Petro trzyma się mocno...” — 
można by odpowiedzieć. Jedną z naj- 
ważniejszych spraw na targach Com- 
puter '97 były dla nas dalsze decyzje i 
zapowiedzi decydentów z Amiga Inter- 
national. Firma zaprezentowała się na 
targach niezwykle okazale. Stand Al 
miał powierzchnię ponad 200 metrów 
kwadratowych i był zbudowany w po- 
staci zamkniętej (wyposażony w barek, 
stoliki i dwie małe salki konferencyjne). 
Wszędzie panowało logo „powered by 
Amiga” z nieśmiertelnym boing ballem. 
Wokół stoiska rozstawione były klony 
Amigi — Micronikowe A1400 i A1500 
oraz A5000 firmy DCE. Poza tym było 
kilka A4000, na których prezentowano 
amigowe programy. Wśród nich była 
nowa wersja Scali MM400 (oferująca 
nowy format animacji przeznaczony do 
nagrywania i odtwarzania długich ani- 
mek na i z CD). Mogliśmy także poba- 
wić się procesorem tekstu Decision 
Word. Jest to (a raczej będzie) amigo- 
wy odpowiednik Worda; potrafi impor- 
tować wordowe dokumenty. 

My ze swojej strony planowaliśmy 
przeprowadzić krótką rozmowę z pre- 
zesem Amiga International i zadać mu 
kilka tzw. trudnych pytań i muszę przy- 
znać, że udało nam się to nadspodzie- 
wanie dobrze. 

Przez kilkanaście minut rozmawia- 
liśmy z panem Haraldem Fritschesem, 
odpowiedzialnym za sprzedaż. Zdecy- 
dowanie przeciwstawiał się on twier- 
dzeniu, że image Amigi uległ pogor- 
szeniu i z zadziwiającym zdecydowa- 
niem przekonywał nas, że „Amiga Ru- 


lez!” — tak jakbyśmy tego nie wiedzie- 
li... Harald Fritsches zapewnił nas po- 
nadto, że polski rynek został już przez 
Amiga International zauważony i teraz 
rozpatrywane są opcje dotyczące dal- 
szych działań na terenie naszego kra- 
ju. Jedna decyzja już jest — to zmniej- 
szenie ceny zestawu Amiga Magic na 
rynku polskim do 999 zł! Nadal nie jest 
to mało, ale widać, że Al nie lekceważy 
„Dzikiego Wschodu”. Podczas tej nie- 
zwykle ciekawej rozmowy poproszeni 
zostaliśmy o rozpowszechnienie świet- 
nego zadaniem Haralda Fritschesa po- 
mysłu na szybkie rozpropagowanie 
Amigi (notabene pomysł ten nie jest ni- 
czym nowym i jest już od kilku lat sze- 
roko praktykowany przez fidową brać 
związaną z konferencją AMIGA.POL). 
Pomysł polega na tym, żeby każdy wła- 
ściciel Amigi zrobił wszystko co w jego 
mocy, by do kupna naszej przyjaciółki 
zachęcić co najmniej jedną osobę. 
Dzięki temu, w bardzo krótkim czasie 
liczba Amigi używanych w Polsce uleg- 
łaby podwojeniu. A gdyby każdy za- 
chęcił dwie osoby...i tak dalej. Nie 
można odmówić temu pomysłowi dużej 
dozy logiki oraz zaprzeczyć niewątpli- 
wie najmniejszej nakładochłonności 
tej metody. To co, Kochani — bierzemy 
się do roboty? Ja (Hires) mam już na 
koncie dwóch takich namówionych... 
Nieco później odbyliśmy prywatną 
konferencję z Petro Tyschtschenko, 
która niespodziewanie dla nas poto- 
czyła się zupełnie inaczej niż mogliśmy 
przewidywać w najśmielszych marze- 
niach. Początkowo miał to być wywiad, 
lecz Petro Tyschtschenko potraktował 
nas nadzwyczaj poważnie i zapropo- 
nował rozmowę dotyczącą polskiego 
rynku Amigi oraz możliwości poprawie- 
nia sytuacji przyjaciółki w naszym kra- 
ju. W obliczu tak wspaniałej okazji, 
szybko zrezygnowaliśmy z zadawania 
z góry ustalonych pytań. Okazało się, 
że Amiga International ma z nami nie- 
mały problem. Z jednej strony jesteś- 
my bardzo znaczącym rynkiem, z dru- 
giej jednak sprzedaż Amig w Polsce 
odbywa się niezwykle powoli. Za przy- 
kład Petro podał nam Indie, gdzie tam- 
tejszy partner handlowy firmy sprzedał 
w ciągu trzech miesięcy ponad 3000 
Amig, dzięki czemu Indie wskoczyły do 
pierwszej trójki najważniejszych (po 
Niemcach i USA) rynków dla Al. U nas 
dla porównania nie schodzi nawet 100 
Amig miesięcznie. W obliczu niemożli- 
wości prowadzenia kampanii reklamo- 
wej i znaczącego obniżenia ceny 
obecnych modeli (zapoznani zostaliś- 
my ze szczegółowymi wyliczeniami, z 
których wynikało, że Amiga Internatio- 
nal sprzedaje Amigi 1200 poniżej ich 
dzisiejszych kosztów produkcji) Petro 
Tyschtschenko poszukuje w Polsce 


znaczącego partnera handlowego, 
najchętniej związanego z branżą elek- 
troniczną i dysponującego sporą sie- 
cią punktów sprzedaży, który mógłby 
pozwolić sobie na zakupienie dużej 
partii komputerów po bardzo korzy- 
stnych cenach oraz dalszą ich promo- 
cję na polskim rynku. Amiga Internatio- 
nal prowadziła rozmowy z jedną z na- 
szych firm związanych z przemysłem 
radiotechnicznym, lecz na razie nic z 
nich nie wynikło. Petro Tyschtschenko 
zapewnił nas, że bardzo zależy mu na 
tego typu współpracy jaką prowadzi ze 
swoim kontrahentem w Indiach i bę- 
dzie dążył do tego by znależć dużego 
partnera strategicznego w Polsce. My 
ze swej strony, jako że lepiej orientuje- 
my się w polskich realiach, złożyliśmy 
obietnicę, że wszelkie propozycje i po- 
mysły dotyczące tej jakże istotnej dla 
Amigi kwestii kierować będziemy bez- 
pośrednio do niego. 

Petro Tyschtschenko wygłosił także 
na targach przemówienie dotyczące 
dalszych planów firmy Gateway 2000 
odnośnie Amigi i jej rynku (patrz Ami- 
News w tym numerze). 


NIE TYLKO MY... 


reprezentowaliśmy Polskę na targach 
w Kolonii. Były tam także firmy Eureka i 
Elbox. Eureka występowała gościnnie 
na stoisku współpracującej z nimi nie- 
mieckiej firmy i prowadziła m.in. sprze- 
daż znanych z naszego rynku polskich 
kompaktów (a także poczęstunek dla 
zmęczonych podróżą redaktorów ACS 
:). Elbox z kolei sprzedawał swoją wie- 
żę korzystając przy tym ze stoiska 
współpracującej z nimi firmy ACT Ele- 
ctronic GmbH. „Niemiecki” E/BOX ko- 
sztował — tylko pogratulować — dwa ra- 
zy drożej niż w Polsce (a jest to ta sa- 
ma obudowa). Pan Maciej Binek (szef 
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Elboxu) powiedział nam, że gdyby wie- 
ża była w Niemczech tańsza, paradok- 
salnie sprzedawałaby się gorzej. Wi- 
dząc bowiem produkt wyraźnie tańszy 
od konkurencji Niemcy uznaliby, że 
jest gorszy i kupiliby ten droższy. Cóż, 
co kraj to obyczaj... 

Obecny był też Magazyn Amiga, a 
konkretnie jego redaktor naczelny i 
obecny wydawca, p. Marek Pampuch 
(pozdrawiamy i życzymy pomyślności 
na „nowej drodze życia”!). 


NA ZAKOŃCZENIE 


Targi w Computer '97 nie przyniosły ra- 
dykalnych zmian w sytuacji Amigi, ale 
stanowiły na pewno świetny początek 
nadchodzących czasów Amigi Po- 
werPC. Mnóstwo ludzi odwiedziło ami- 
gowe stoiska (gdyby można było robić 
zdjęcia tak jak na Torwarze, z góry, 
moglibyście zobaczyć to na własne 
oczy), wiele firm pokazało swoje naj- 
nowsze produkcje. My ze swojej stro- 
ny nawiązaliśmy wiele osobistych kon- 
taktów z przedstawicielami wszystkich 
wyżej wymienionych amigowych firm, 
co w najbliższej przyszłości zaowocuje 
opisami i recenzjami najnowszego sof- 
tware'u. Mimo, iż zabrakło kilku bardzo 
istotnych rzeczy (Phase$5 nie miała ani 
kart PPC dla A1200, ani karty CyberVi- 
sionPPC, nie było Javy (Merapi) z Haa- 
geśPartner...) najważniejsze jest to, że 
targi w Kolonii przyniosły ze sobą wiel- 
ką nadzieję na świat z Amigą i na to, że 
„Amiga is Back for the Future”. 

My, osobiście, wróciliśmy z Kolonii 
naładowani ogromną, amigową ener- 
gią (a także — przynajmniej niektórzy — 
powered by THC, bowiem w drodze 
powrotnej zahaczyliśmy o Holandię — 
przyp. RB ;). 

Tomasz „Hires” Filipek, 
Rafał Belke 





Prezentacja możliwości programu WildFire PPC. 
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litz Basic cz.4 


W dzisiejszym odcinku zapoznamy się z Listami, je- 
dnak nie będzie o listach od Czytelników. 


LISTY 


Często zdarza się, że programista 
chce użyć w swoim programie jakiejś 
nieokreślonej liczby Typów. Chodzi o 
to, że może on nie wiedzieć przed 
skompilowaniem programu, ile będzie 
mu potrzebnych danych struktur. Na 
modyfikację liczby elementów w tabli- 
cy po skompilowaniu programu nie po- 
zwala BB2, jednak na potrzeby progra- 
mistów twórcy BB2 stworzyli Listy, czy- 
li bardziej uniwersalną, jednak wpro- 
wadzającą trochę zamętu do progra- 
mu, wersję stablicowanych struktur. 
Jak wiadomo, tablicowanie struk- 
tur może odbyć się za pomocą rozka- 
zu Dim. Jakie więc są różnice między 
tablicą stworzoną przy użyciu rozka- 
zu Dim i Listą? Blitz w przypadku List 
przy zapisie każdego z elementów 
pamięta wskaźnik na element listy. 
Brzmi może zawile, jednak zaraz oka- 
że się, że ta cecha List oraz specyfi- 


czne rozkazy ich dotyczące pozwala- 
ją na prostsze i bardziej uniwersalne 
korzystanie ze struktur danych. 

Czas na przykład. Stworzymy Typ. 
Pozycje, w którym będą znajdowały 
się dwa pola o wielkości słowa (.w) — 
x:y. Potem z naszego Typu stworzymy 


Listę 150 elementów. No to do roboty: 
Najpierw musimy zdefiniować Typ. 


NewType .Pozycje 

x.w:y 

End NewType 

Teraz musimy stworzyć z naszego 
Typu Listę. Podobnie jak w przypad- 
ku tablicowania służy do tego rozkaz 
Dim, jednak w przypadku tworzenia 
Listy, a nie tablicowania, należy do- 
dać słowo List zaraz po samym roz- 
kazie Dim. Powstaje więc nowy roz- 
kaz do tworzenia List — „Dim List”. 

DimList pozycjexy.Pozycje( 150) 

Lista taka poza podanymi już róż- 
nicami (w stosunku do tablicy) ma je- 
szcze jedną — Lista jest ograniczona 


ZEE na nasze strony w INTERNECIE: 
www.toms.com.pl. 


e Będziemy się starać, aby informacje zawarte na naszych 
stronach WWW były możliwie pełne i aktualne! 

e Wprowadzamy możliwość zakupu artykułów z naszej oferty 
przez Internet. 

e W związku z tym polecamy po specjalnych, promocyjnych 
cenach FAXMODEMY: 
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OR aROkEniE 
Największy wybór w Warszawie! 


ul. Bełdan 2, tel. (0-22) 43-88-00, tel./fax. (0-22) 43-94-08 
Bezpośredni dojazd z Dworca Centralnego autobusem 174 
Zapraszamy w godz. 10-18 (soboty 10-15) 


WIEŻE ELBOX TAKŻE U NAS! 





tylko do jednego wymiaru. Nie ma na- 
tomiast ograniczenia co do liczby ele- 
mentów — to zależy tylko od ilości do- 
stępnej pamięci. 

W ten sposób stworzyliśmy Listę 
150 elementów. Teraz spróbujemy za- 
pisać tak stworzoną listę. 

BB2 umożliwia proste dodawanie 
elementów do listy za pomocą rozka- 
zów Addltem oraz AddLast. Ponieważ 
możliwości rozmiaru listy są ograni- 
czone, komendy te zwracają stałe 
true lub false, jako wynik operacji 
(prawda — powiodło się, lub fałsz — 
nie powiodło się). Oto przykład wyko- 
rzystania w praktyce tych dwóch, tak 
często używanych w programach wy- 
korzystujących Listy, rozkazów. Zapi- 
szemy jeden element do Listy: 

If Addltem(pozy 
pozycjexy()ux=lnt(Hnd 
Int(Rnd(256 

Endlf 

Następny przykład wypełni całą |- 
stę pozycjami. 

While Addltem(pozycie» 
póki Wynik operacji 

pozycjexy()ux=lnt(RT 
pozycjexy()wy ntiRndi25 

Wend 

Teraz podam przykład zapisania 
konkretnej liczby elementów do L'sty 
(oczywiście nie przekraczającej 090 
nej liczby pustych elementów listy 

For a=1 to 10 e 


mentów 
If Addltem(pozycjexy 
pozyciexy()u=lnt(Rnd 
pozycjexy()ty=int(Rnd( 25% 
Endlf 
Next a 


Jeszcze mała uwaga. Listy nie zo- 
stały oczywiście stworzone tylko do 
przechowywania pozycji, czy iczb 
Równie dobrze w listach, tak jak w 
strukturach, możemy przechowywac 
inne rodzaje danych. 


DZIAŁANIA NA LISTACH 


Kiedy mamy stworzone wszystkie po- 
trzebne elementy w Liście, przychodz! 
pora na to, aby te elementy wykorzy- 
stać lub dokonywać na nich operacji. 
Pokażę teraz na przykładzie z komen- 
tarzami, w jaki sposób można dokony- 
wać operacji na całych Listach 

Do wykonywania operacji na Lr 
stach najpierw musimy ustawić 
wskażnik elementu Listy na *1. Służy 
do tego rozkaz ResetList. 

ResetList pozycjexy 

Teraz, Sza, jak w przypadku 
zwykłych Typów, skracamy sobie 
czas pisania programu używając roz- 
kazu USEPATH. 

USEPATH pozycjexy() 

Po tych dwóch przygotowawczych 
komendach możemy przystąpić do 


wypełniania naszej zdefiniowanej już 
Listy. Do poruszania się po Liście, a 
konkretniej do przeskoczenia o 1 ele- 
ment do przodu w Liście służy rozkaz 
Nextlitem, który podobnie jak Addltem 
oraz AddLast jako wynik daje stałą 
True lub False, w zależności od rezul- 
tatu instrukcji. 
While Nextltem(pozycjexy()) ;, jeśli 
można przeskoczyć o 1 w przód 
If u<10 1 Else 1x-1 ; te- 
raz chyba widać dobrodziejstwo 
If vy<10 Then ty+1 Else Vy-1 ; in- 
strukcji USEPATH ? 
Wend 
Powyższa pętla dokona operacji 
na wszystkich zdefiniowanych ele- 
mentach Listy pozycjexy. 


Then x 


KASOWANIE 

ELEMENTU LISTY 

Bardzo często zdarza się, że musimy 
skasować jakiś element Listy. Napi- 
szmy pętlę, która skasuje wszystkie 
elementy naszej Listy, w których po- 
zycja x jest większa od 100. 


wymaz 


Jwaga Po wykonaniu instrukcji 
«iltem., wskażnik Listy zostaje prze- 
sumięty na poprzednią pozycję. 


STRUKTURA LISTY 


Możliwe jest potraktowanie Listy jako 
normalnej Tablicy, jednak nie powin- 
no się tego robić i próby dostępu do 
poszczególnych elementów Listy 
przez podawanie liczby w nawiasach 
jest błędem i nie jest pożądane. 

Kolejność elementów w Liście nie 
zawsze jest taka sama jak kolejność 
elementów przechowywana przez 
BB2 w pamięci. Każdy element Listy 
ma wskażnik na element poprzedni i 
element następny. Kiedy BB2 chce 
sprawdzić następny element, patrzy 
po prostu na wskażnik dołączony do 
aktualnego, jego fizyczne umiejsco- 
wienie w pamięci nie jest ważne. Kie- 
dy jakiś element jest dodawany do Li- 
sty, użyte zostaje dowolne miejsce w 
pamięci. Wskażnik na miejsce w pa- 
mięci w którym znajduje się element 
bieżący zostaje wpisany do pola La- 
stlitem nowego elementu. 

Skomplikowane? Nie martw się, 
po prostu nie próbuj używać List jako 
normalnych tablic, ponieważ Listy, 
tak jak to zostało opisane powyżej, 
mają zupełnie inną strukturę zapisu w 
pamięci niż tablice. 

Maciej Matyka 





W AC$ 1/97 Ranger opisał kilka sposobów na wyciąg- 
nięcie modułu z dema lub gry. Ja chciałbym przybliżyć 
Wam dwa genialne programy, które w znacznym stop- 
niu ułatwiają „rippowanie” muzyki (i nie tylko) z gier. 


awno temu firmy produkują- 
ce gry zaczęły pakować da- 
ne programem Robert Nor- 
thern Cruncher. Program ten szyb- 
ko stał się bardzo popularny wśród 
producentów, gdyż dla szarego 
użytkownika był niedostępny. Tak 
więc aby posłuchać sobie ukocha- 
nego utworu, trzeba było mieć całą 
grę. Swoją drogą — niezły sposób 
na klientów...:*) Dzięki temu, a ra- 
czej przez to, szanse na wyciągnię- 
cie ulubionego modułka stały się 
baaardzo małe. 

Zapewne wszyscy słyszeliście 
świetny utwór z gry Cannon Fod- 
der? Możecie być pewni, że nie po- 
słuchalibyście sobie tego kawałka 
za pomocą swojego playerka. Dla- 
czego? Otóż plik z modułem spako- 
wany jest właśnie programem Ro- 
bert Northern Cruncher — w skrócie 
RNC. Na szczęście, dzięki polskim 
programistom, możemy sobie taki 
plik rozpakować. Mowa tu o progra- 
mie RNC Decruncher napisanym 
przez Pippena/F.C.I. i Nostera/Ven- 
ture. Posiadana przeze mnie wersja 
tego programu to 1.1. Nie wiem czy 
powstała nowsza, chociaż trzeba 
przyznać, iż w 1.1 żadnych bugów 
nie wykryłem. Program ten świetnie 
sobie radzi z danymi spakowanymi 
RNC i uważam, że powinien znaleźć 
się w bibliotece każdego maniaka 
rippowania. 

Oczywiście przykładowy moduł z 








Cannon Fodder był na dysku w po- 
staci pliku, dlatego udało się go tak 
szybko wyciągnąć. Ale co zrobić, 
jeśli moduł znajduje się na dysku 
niedosowym?. I tu z pomocą przy- 
chodzi nam następny program do 
„rypania”. Jack The Ripper to pro- 
gram autorstwa Insane Warriora i 
StarWritera, służący do wyszukiwa- 
nia modułów i obrazków (także tych 
spakowanych). 

Przypuśćmy, iż spodobał nam 
się moduł z gry Latające Misie, któ- 
ra jest niedosowa, a Exotic Ripper w 
wersji nie potrafi go znaleźć ani po 
resecie komputera, ani po wczyty- 
waniu po kolei tracków. Wystarczy 
zaopatrzyć się w Jack The Rippera. 
Program ten na pozór nie różni się 
od swoich odpowiedników: Exotic 
Rippera czy starego Multirippera 
3.0. Jednak ma on funkcję, która 
pomoże nam w pracy. A oto jak wy- 
ciągnąć moduł spakowany RNC i w 
dodatku zapisany na dysku niedo- 
sowym: 

1. Wkładamy do stacji dysk, na 
którym znajduje się domniemany 


. spakowany moduł. 


2. Wybieramy opcję RT. Program 
zapyta nas, od którego tracka za- 
cząć czytanie. Wpisujemy O. 

3. Teraz musimy podać ostatni 
track. W zależności ile masz pamię- 
ci, wpiszesz cyfrę z przedziału 1-79. 

Kiedy program skończy czytanie, 
ukaże się napis informujący pod ja- 





kim adresem (w jakim obszarze pa- 
mięci) znajdują się wczytane dane. 

4. Teraz wpisujemy „H 2 adres 
pamięci”. 

Opcja „2” użyta w komendzie 
rozkazuje programowi przeszukiwa- 
nie pamięci ze szczególnym zwró- 
ceniem uwagi na headery (nagłówki 
danych). Ma to w naszym przypad- 
ku duże znaczenie, gdyż szukamy 
przecież danych spakowanych 
RNC. Znajdując header pliku odnaj- 
dziemy resztę (albo i nie he he :*(). 

Kiedy naszym oczom ukaże się 
napis oznajmiający, iż został znale- 
ziony plik spakowany RNC, zostaje 
nam tylko sprawdzić, czy długość 
pliku nie jest kosmicznie wielka. Da- 
ne długości 938581092+11x5 KB 
raczej nie są danymi, których szu- 
kamy! Ale jeśli długość pliku to ja- 
kaś racjonalna liczba (zdaję się na 
Waszą inteligencję :)), możemy 
śmiało zgrać go na dysk opcją W. 

Po wpisaniu W, program poprosi 
nas o podanie adresu początkowe- 
go i końcowego danych, które 
chcemy nagrać, ale nic nie wpisując 
naciśnijcie Return. Jack The Ripper 
sam nagra ostatnio odnalezione da- 
ne. Po tych operacjach nie pozosta- 
je nic jak tylko wczytać wspaniały 


| - 


program RNC Decruncher, rozpako- 
wać plik i nagrać w postaci „suro- 
wej” na dysk. Proste? Chyba tak! :) 

Muszę wspomnieć, że dzięki 
Jack The Ripperowi można wycią- 
gać też obrazki w formacie IFF oraz 
dane spakowane m.in. Cruncham- 
nią. Dodatkowo, wpisując ŚW, insta- 
lujemy sobie w memorce programik, 
który po resecie kopiuje dolną par- 
tię Chipu do górnej. Próbując wyrip- 
pować modułka „po resecie” zanim 
wczytamy program, uruchamiają się 
biblioteki systemowe i okienko CIi 
zawalające naszą pamięć. W ten 
sposób nagłówek naszego modułka 
może ulec skasowaniu i już go nie 
odnajdziemy. Dzięki działaniu pro- 
gramiku nasze szanse rosną. Mo- 
duł, który mógłby być skasowany 
przez wyżej wymienione „śmieci”, 
zostaje przeniesiony w inny obszar 
pamięci. Nie wiem dlaczego, ale ta 
funkcja czasami zawiesza system. 
Może program jest żle napisany. W 
każdym razie w docu nie było o tym 
mowy. Odkryłem tę funkcję przez 
przypadek. 

Mam nadzieję, że te wskazówki 
pozwolą Wam skuteczniej wyciągać 
modułki. Na koniec mały tip dla po- 
siadaczy systemu 1.3. Jeżeli macie 
wiruska Saddam (możecie go zna- 
leźć w pliku disk-validator albo sko- 
piować od znajomego lamera :), to 
uaktywniając go doprowadzicie do 
ciekawej rzeczy. Wirus ten kontrolu- 
je wektory pamięci nie pozwalając 
aby została ona wyczyszczona po 
resecie (inaczej by zginął). Dzięki 
temu macie jeszcze większe szanse 
na wyrypanie modka z memorki! 
Trzeba tylko uważać, by nie zapas- 
kudzić sobie Saddamem zdrowych 
dyskietek. 

Radek Opaliński 


PS. Opisywane programy znajdują 
się na naszym coverCD. 


Amiga Computer Studio 45 






























Mamy trochę stuffu do rozdania. 
Jeśli chcesz wziąć udział w losowa- 
niu, wytnij kupon konkursowy (o- 
bok), naklej go na kartkę pocztową i 
odpowiedz na poniższe pytanie. 
Jeśli uważnie przeczytałeś ten nu- 
mer ACS, nie będziesz miał kłopo- 
tów z odpowiedzią. Napisz też, którą 
z poniższych nagród chcesz otrzy- 
mać. Termin nadsyłania kartek upły- 
wa w momencie ukazania się na- 
stępnego numeru ACS. Rozwiązanie 
konkursu za dwa numery. 

Dzisiejsze pytanie brzmi: 

W JAKIM MIEŚCIE ODBYWAJĄ 
SIĘ TARGI COMPUTER '97? 






A oto nagrody: 
e Zestaw coverów CD32 gamer (6 
płyt CD, oczywiście na CD32), ufun- 
dowany przez redakcję ACS_ 

* Master Axe, ufundowana przez fir- 
mę Epic Marketing | | 

e Forest Dumb Forever, ufundowana 
przez firmę L.K. Avalon 


Party 104 odbyło się we Włocławku. 













Nagrody wylosowali: 

* Wacuś The Detective — Jacek Ma- 
kowski (Starogard Gdański) 

* Bump'N'Burn — Wiktor Kowalski 
(Nieporęt) 

e Capital Punishment — Paweł Pio- 
tras (Wałbrzych) 


Gratulujemy! 
Nagrody prześlemy pocztą. 






KONTAKT 


* Pilnie nawiążę kontakt listowny lub telefoniczny 
z panem Przemkiem Tusiewiczem. 

Łukasz Niedzielko ul. Gdańska 16, 

19-400 Olecko, tel. (0-16) 22-58 


* Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 500 
1MB, w celu wymiany gier i nie tylko. Damian 
Wójcik, Gródek 140a, 21-216 Tyśmienica, tel. 
(0-57) 354-77-34 


swoich pozycji. Paweł Wójcik ul. Nadłączna 4/4, 
20-405 Lublin 


Kupię infinitiv i turbo 030/040/080 do A1200. Prze- 
mek Szymik ul. Lompy 8/3/5, 44-120 Pyskowice 


* Nawiążę kontakt z amigowcem, który pomoże 
w uruchomieniu MUi i Magic WB. Poszukuję też 
broszury A. Pawłowskiego - Amiga DOS 2.x i 30. 
Posiadam A600, HD, 2MB RAM. Wojciech Łucarz 
ul. Pocztowa 3/11, 82-300 Elbląg, tel. (0-55) 
32-86-53 


ZAMIENIĘ 

* Zamienię monitor Philips CM8520 kolorowy na 
oryginalny monitor Commodore kolorowy. Da- 
mian Wójcik, Gródek 140a, 21-216 Tyśmienica, 
tel. (0-57) 354-77-34 


* Zamienię Kickstart 1.3/2.0 do A500 (nowy, nieu- 
żywany) na gry: Championship Menager, Pre- 
mier Menager 3 lub 2, Colonizacion, Liga 
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Witam w rubryce, która jest interfejsem pomiędzy Wami — tu możecie ogłaszać światu, że macie coś do sprzedania, 
chcecie coś kupić lub po prostu nawiązać kontakt. Ogłoszenia są bezpłatne — nie chcemy z Was zdzierać pieniędzy. Je- 
dynym warunkiem będzie dołączenie do ogłoszenia kuponu INTERFACE ze strony obok. Oczywiście treść ogłoszeń nie 
może wskazywać na jakieś nielegalne przekręty (np. „najnowsze pirackie gierki tylko u mnie”). Nie mogą się tu także 
ogłaszać firmy (od tego mamy dział rekiam). Ponadto oferty sprzedaży powinny zawierać cenę. Jeszcze jedno — kartki 
z ogłoszeniami opatrujcie wyraźnym dopiskiem INTERFACE ACS. 


Menager 96 na A500 1MB. Michał Płocharczyk 
ul. Toruńska 24/33, 99-340 Krośniewice, woj. 
płockie, tel. (0-24) 52-32-41 


« Zmienię FDD 5,25" Golden Image, 70 dyskie- 
tek, dopłata do wewnętrznej stacji dysków (DD) 
do A1200. Marcin Litwin Os. Kopernika 24/37, 
83-200 Starogard Gd. 


* Zamienię Sony Playstation na gwarancji, 2 
kompakty z demami i Grę Mortal Kombat 3 na 
A1200. Marek Woliński ul. Pabianicka 232/5, 
93-457 Łódź 


* Zamienię Amigę CD-32, CD32 Promodule, sta- 
cja dysków, klawiatura, mysz, 4MB pamięci. Ca- 
łość w obudowie Tower od PC z zasilaczem 
250W na Amigę 1200. Paweł Łucak, Borki 56a, 
26-250 Mniów, woj. kieleckie 


* Pilnie zamienię konsolę Sony Playstation, 4 
kompakty, literaturę (w tym Playstation magazyn 
z CD) na modem Motorola 28.8 lub 36.6. Możli- 
wość zamiany poprzez pocztę. Paweł Szmit, ul. 
Listopadowa 17/25, 46-320 Praszka, tel. (0-34) 
591-708 (po 15) 


KUPIĘ 


* Kupię (zamienię się) jakiś rozsądny kompilator 
języka C lub C+ +, Książki na temat programo- 
wania w tym języku. Nawiążę także kontakt z 
Amigowcami programującymi w Amosie lub C. 
Robert „Yeti” Mańkowski ul. Żeromskiego 6/3, 
58-350 Mieroszów 


* Kupię stację dysków do Commodore 64, dys- 
kietki. Cena do 100zł. Adam Jakubowski, Dąbcze 
131/d/2, 64-132 Dąbcze, tel. (0-602) 308-006 


* Kupię monitor kolorowy do A500 stereo, niedro- 
go. Marian Kotewicz ul. E. Sierczaka 12a/9, 
75-333 Koszalin, tel. (0-94) 43-15-77 


* Kupię CD-ROM z okabiowaniem do A1200 oraz 
Infinitiv Tower z zasilaczem 200W. Sławomir Chi- 
rek ul. Śniadeckich 84/17, 86-300 Grudziądz, tel. 
(0-50) 46-329-88 


* Kupię książkę „Jak zostać nieśmiertelnym” An- 

drzeja Urbankowskiego, Commodore 64. Dariusz 
Tworek ul. Nowe Osiedle 27/27, 87-500 Rypin, tel. 
(0-5480) 41-63 


SPRZEDAM 


* Kartę turbo Apollo 1240/25 MHz do A1200 - 
cena 700 zł. Tel. (0-29) 172-309 


* ACS CD 1 — 10 zł, myszka do Amigi „Manhat- 


TM-Semic — 1 zł/szt. Marcin Borkowski, ul. Li- 
gocka 5A/43, 40-570 Katowice 


* 0-64, stację 1541 II, cartridge Final Ill - 170 zł, 
105 dyskietek z grami i nie tylko, magnetofon, 3 
kasety z oryginalnymi grami, czasopisma 64'er, 
Bajtek 86-92, C8A 91-95, Computer Studio, Ke- 
bab, joystick - 80 zł. Stan dobry. Razem cena 240 
zł. Mirosław Biernat ul. Kościuszki 2, 46-057 Ko- 
* Amigę 500, 1 MB RAM, monitor kolor C1084S 
ze szklanym filtrem, pokrywa na klawiaturę, 


czasopism, 
dnienia). Tomasz Mioduszewski ul. Bialska 
24a/2, 21-542 Leśna Podlaska, woj. bialskopod- 


« Amigę 500, Kickstart 1.3, 1 MB Chip (Przełą- 


cznik Chip/Fast), bogata literatura (Magazyn Ami- 
ga ponad 20 szt., ACS ok. 10, książki itp.). Ponad 
300 dysków, 3 joysticki, mousepad, pierwszy wła- 
ściciel (sprawne). Cena ok. 650 zł. Leszek Stec 
ul. Łagodna 24/69, 43-300 Bieśsko-Biała, tel. 
(0-33) 14-60-82 


* Amigę 500, 1MB, joystick, gry. pudełko na dys- 
kietki, mogę dorzucić literaturę i pokrywę na kia- 
wiaturę, cena około 750 zt. Nową klawiaturę do 
PC z pokrywą, cena ok. 350 - 400 zł. Artur Ole- 
wiński ul. Rejowiecka 43, 22-100 Chesm, tei. 634 
275 (w godz. od 10 do 18) 


« Amigę 500, 1 MB OS. 13, modułator, mysz. 
mousepad, pokrywa, gry i oryginaine programy. 
joystick - cena 400 zł. CD-32, SerNet. pypad. © 
kompaktów z grami, cena 400 zł lub zarwarwę 
wszystko na „gołą” A1200. Mażńwość negocacy 
cen. Krzysztof Kuchnia ul. Ciasna 19/16, 62-500 
Kalisz, tel. (0-62) 767-22-26 


* Amigę 500, 1 MB bez wewnętrzne stacy dys- 
ków, mysz - cena 50 zł, dwie zewnętrzne stace 
dysków 3,5 - cena 50 zł za jedną, zassacz 00 
Amigi (lekki) - cena 50 zł, monitor Praps CM 
8833 kolor, stereo, stan b. dobry - cena 300 zł 
Krzysztof Wojt ul. Średzka 10/1, 54-017 Wroczaw. 
tel. (0-71) 349-45-77 


* Amigę 500, 3 joysticki, mysz, 200 dysiosie«. pw 
dełka na dyskietki, monitor Neptun - 400 zł Oryg- 
nalne gry: Skaut kwatermaster, Lost m Mine. Do- 
man, Street Fighter, Fighter Mission. Tha: Boeng. 
Electronic Pool, Mad Show, Va Banx + Sargiw 
Stereo - 70 zł. Commodore 128, stacja dyszów. 
magnetofon, pegazus i 3 cartridge - 50 zł Razem 
za 500 zł lub zamienię na PSX. Małeusz Wysox%- 
ski ul. Kwitnąca 15/1, 01-926 Warszwa 


* Amigę 500, mysz, joystick, 40 gier | programów. 
pudełko na dyskietki, podkładka. Cena 370 2 
Marcin Baran ul. Zwycięstwa 10/5, 07-100 wę- 
grów, woj. siedleckie, tel. (0-258) 46-47 


« Amigę 500, 1 MB RAM, Kickstart 1330, mysz. 
joystick, modulator lub kabel Euro, ponad 100 
dyskietek z programami, literatura - 350 zł 
CD-32, mysz, joystick, intertace klawiatury. a- 
wiatura W-95 - 350 zł. Monitor kolorowy 14", szy- 
ba ochronna, wejście RGB, wideo - 300 zł 5 
książek, 60 szt. czasopism (ACS | Amga) - 00 
zł. 20 płyt na konsolę CD-32 - 150 zł. Lączme za 
wszystko razem 900 zł (do negocjacj). Wszystoe 
urządzenia w pełni sprawne. Jerzy Dzurzyńsko 
ul. Sienkiewicza 44/9, 40-039 Katowice, tei (0-32) 
255-41-15 


* Amigę 500, 1 MB, kabel euro-tv, mysz, podkład- 
ka, joystick, gry, programy - 46 dyskietek Cena 
400 zł. ul. Kasztelańska 32, 88-100 inowrocław, 
tel. (0-536) 574-223 


* Amigę 500, 1 MB, Kickstart 13/2 04, modułałor, 


mysz, joystick, dyskietki, Meratura. Cena 320 zł. 
Dariusz Wypych ul. Poznańska 31429, 62-500 Kalisz 


* Amigę 500, 1 MB, zasiłacz, joystick, 2 myszki, 

ochrona na mysz, 2 podkładki, 2 pudełka z grami 
i programami, 3 oryginalne gry, modulator, dodat- 
kowa stacja dysków, kabie, książki do Amigi, se- 
gregator z czasopismami ACS. Doskonały stan. 
Cena 500 zł. Marek Migdał ul. 

ża 11-13/13, Wrocław, tel. (0-71) 22-15-10 


* Amigę 500, 2,5 MB (1 CHIP), Kickstart 1.3/3.0, 

przełącznik, pokrywa, nowa mysz (czarna), mou- 
sepad, modulator, dyskietki, rozszerzenie 0.5 MB 
(luzem). Cena 550 zł. Mirosław Zięba ul. Matejki 
35, 58-540 Karpacz, tel. (0-75) 7618-105 


* Amigę 500, 1 MB, programy do edycji/obróbki 
tekstu, grafiki, muzyki, bazy danych, file mena- 
ger'y, wiele gier. Cena 500 zł. Stanisław Kułakow- 


ski ul. Paprotnia 18a, 62-513 Krzymów, tel.(0-63) 
41-91-91 (132) 


* Amigę 500, 1 MB RAM, 160 dyskietek, monitir 
Philips, filtr, 2 joysticki, mysz, literatura. Cena 
600-700 zł. Sprzedam także Gameboya. Mariusz 
Kielak ul. Łukowska 6/71, 04-113 Warszawa 


* Amigę 500, 1 MB RAM, oprogramowanie, WB 
1.3, literatura, zasilacz, joystick, mysz, podkładka. 
Cena około 320 zł lub zamienię na A1200 z do- 
płatą. Dowiozę gratis do Wrześni lub Gniezna (i 
okolice). The Secret of Monkey Island - 10-15 zł. 
Kupię Blitz Basic 2. Szymon Pakulski Pałczyn 2, 
82-320 Miłosław, tel. (0-66) 38-26-76 


* Amigę 500, 1 MB RAM, CHIP-FAST, 60 dyskie- 
lek. mysz, podkładka, joystick, modulator TV. Ce- 
na 450 zi. Maciej Piekielniak ul. Spacerowa 2, 
18-400 Olecko, tel. (0-116) 29-50 


* Amsgę 500. 1MB RAM z zegarem, joystick, 
mysz. mousepad, modulator, 30 dyskietek, książ- 
a Amaga Dos, zasłłacz, czasopisma. Cena 300 
z ub zamsenię na twardy dysk 800 MB lub wyżej 
do A1200 lub na Elbox 4MB z koprocesorem 
88881 | CD-ROM. Krzysztof Król, Wola Gardzie- 
ncża 13, 21050 Piaski 


* Amaqją 500, 1 MB RAM, mysz, zasilacz, joystick, 
«) dyskógtek. 2 oryginalne gry: Cyber Force, De- 
ser Srke. Stan b. dobry. Cena 450 zł. Emil Ol- 
szew 4. 22 Lipca 23, 16-503 Krasnopol 


* Armqję 500, 1 MB, monitr C10845, około 170 
dysłóstek. mysz, podkładka, joystick, VBS, 2 ka- 
sety, okablowanie, literatura. Cena 950 zł. Piotr 
Olewnik ui. Ząbkowska 44, 05-270 Marki, tel. 
7T-20-04 


* Amgę 500, 2 MB, kontroler HD Elsat, oprogra- 
mowarie + 2 MB. Cena 750 zł. Kupię książkę 
Stanisława Węsławskiego - pilne. Paweł Grzy- 
bowski ul. Radwańska 6/13, 90-452 Łódź, tel. 
36-43-85 


* Amigę 600, 2 MB RAM (z zegarem), mysz, 2 
na dyskietki, 10 oryginalnych programów (8 gier, 
2 edukacje), ponad 400 dyskietek z grami, 2 
książki do AMOS-a PRO, wszystkie numery ACS, 
23 numery MA. Cena 750 zł. Monitor Philips BM 
7502 (zielony) - cena 100 zł, dysk twardy Maxtor 
201 MB z kablem i przelotką 35” na 2.5" - cena 
150 zł. Maciej Szewczyk ul. Kosmonautów 23, 
Nowy Sącz 33-300, tel. (0-18) 430-278 


* Amigę 600, 2 MB RAM, kickstart obsługujący 
HDD i CD-ROM, mysz, joystick, gry, programy, 


do dem I gier. Piotr Mazur ul. Zwycięstwa 92, 
48-240 Racławice Śl., woj. opolskie, tel. (0-77) 
37-51-63 


* Amigę 600, 2 MB Ram, 2 joysticki, 2 myszki, 
kickstart 2.0/1.3, 100 dyskietek z grami i progra- 
mami, pudełko na dyskietki, pokrywa na klawia- 
turę, literatura komputerowa (książki, gazety), do- 
datkowo niespodzianka. Cena do uzgodnienia 
około 600 zł. Adam Bissagio ul. Długa 23a, 
83-260 Kaliska, tel. (0-69) 18-89-259 


« Amigę 600, pudełko z dyskietkami, mysz, joy- 
stick, literatura. Cena 300 zł. Michał Wylegała 
Os. Zwycięstwa 12/17 Poznań, tel. 823-25-71 


« Amigę 600, 2 MB RAM, HDD 40 MB, mysz, joy- 
stick, literatura, dysk . Cena 600 zł. 

Gry: Mentor - 15 zł, Jurajski Sen - 10 zł, Pechowy 
Prezent - 10 zł, Eksperyment Delfin - 10 zł, Skaut 
Kwatermaster - 20 zł, Skarbnik - 5 zł, Koło Szczę- 
ścia - 5 zł, Out to Lunch (CD-32) - 10 zł , książki 

„Amiga dla nie wtajemniczonych” - 15 zł, „Deluxe 





Paint w ćwiczeniach” - 10 zł. Jarek Jeżowski ul. 
Mielęckiego 36/7, 41-500 Chorzów 


* Amigę 600, 1 MB RAM, joystick, mysz z pod- 
kładką, zasilacz, pokrywa na klawiaturę, oprogra- 
mowanie, monitor Philips CM8838-1I, 100 czaso- 
pism komputerowych. Cena 900 zł. Wojciech Ro- 
kita ul. Łużycka 18, 85-096 Bydgoszcz, tel. (0-53) 
46-26-15 


* Amigę 600, 2 MB RAM, zasilacz, Kickstart 2.0, 
dyskietki z grami lub zamienię na gołą Amigę 
1200. Dominik Chimiak ul. Polowa 38, 32-510 Ja- 
worzno, tel. 16-29-86 (po 18) 


* Amigę 600, 2 MB RAM, KS 37.350, WB 2.1, 
mousepad, joystick, gry, programy, instrukcja pl, 
(rozszerzenie z zegarem na gwarancji do 99 r.). 
Cena 650 zł. Grzegorz Chmiel ul. Poniatowskie- 
go 88/19, 37-450 Stalowa Wola, tel. (0-15) 
842-62-37 - grzecznościowy 


* Amigę 600, 2 MB RAM, przełącznik Kickstar- 
tów 1.3/2.05, wersja 37.350 - możliwość podłącza- 
nia HD, mysz, joystick, gry, mousepad, kabel do 
TV, zasilacz. Cena 450 zł lub wymienię za dopła- 
tą ok. 200 zł na Amigę 1200 używaną z zasila- 
czem. Do 50 km mogę dowieźć Amigę. Marcin 
Brym ul. 3 Maja 26/3, 56-400 Oleśnica Śl. 


* Amigę 600, 1 MB RAM, 100 dyskietek: gry, pro- 
gramy, moduły, oryginalny program English Ma- 
ster i VBS, joystick, mysz, podkładka, pokrywa, 
kable, zasilacz. Cena ok. 400 zł. Łukasz Okrzos 
ul. Lenartowicza 66/40, 34-120 Andrychów, tel. 
(75) 82-11 (po południu) 


* Amigę 600, mysz, 2 joysticki, pokrywa, mouse- 
pad, 210 dyskietek, 130 czasopism. Cena 500 zł. 
Jarosław Muszelik, Warszawa, tel. (0-22) 
671-92-63 


* Amigę 600, zasilacz, mysz, 3 joysticki, 50 dys- 
kietek. Cena 550 zł. - do uzgodnienia. Roman 
Baran ul. Witkacego 10/42, 35-112 Rzeszów, tel. 
(0-17) 856-47-09 


* Amigę 1200, Turbo M-TEC 030+ koprocesor 
882, 4 MB HDD 220 MB, CDx4, płyty kompakto- 
we, dyskietki, książki - cena 1500 zł. Monitor Ko- 
lorowy 14” Mitsubishi FA-3415 (Multisync IS-40 
kHz) - cena 700 zł. Kornel Lesiński tel. (0-22) 
44-19-08 


* Amigę 1200, Infinitiv, Blizzard IV, zasilacz 
200W, HDD 1.3 GB Fujitsu w kieszeni, klawiatura 
od A4000, całość obejmuje gwarancja, monitor 
Philips CM 8833II, IDE FX adapter 4xHDD, CD 
Aminet Set 2, Aminet 9, 13 plus standardowy 
osprzęt, razem lub osobno. Cena 2600 zł. Nawią- 
żę kontakt z posiadaczami A1200. Tomasz Skrze- 
szewski ul. Tucholska 7/22, 85-165 Bydgoszcz, 
tel. (0-52) 71-29-18 


* Amigę 1200, mysz, zasilacz, kabel RGB - 600 
zł. Blizzard 1240/40 MHz (gwarancja) - 700 zł. El- 
box 1208 (gwarancja) - 50 zł. CD-ROM Mitsumi 
x2, kable od HD, przejściówka z 2,5'/35" - 70 zł. 
FG-24 ELSAT, Teletekst - 200 zł. Sampler stereo 
HiFi 100 kHz ELSAT, kabel, oprogramowanie - 40 
zł. MA CD 1,2,3,4 - komplet 80 zł. ACS CD 1,23 - 
kompiet 30 zł. 1700 Textures - 30 zł. Scena Xplo- 
rer - 20 zł. Aminet Set 4,5 - po 80 zł. Zasilacz 200 
W, mysz 320 dpi, joystick, joypad, kabel 
RGB-VGA, dyskietki. Magazyn Amiga, Amigo- 
wiec, ACS, książki: Amiga 1200, Workbench 30, 
Deluxe Paint IV - w całości lub oddzielnie. Kom- 
plet 1500 zł w tym gratis drukarka 9-cio igłowa i 
inne. Ew. HDD 1,7 GB Seagate (gwarancja), pro- 
gramy - 650 zł oraz pamięć SIMM 16 MB PS/2 
EDO 60ns (gwarancja) - 220 zł. Ryszard Sadowy, 
Lasowice Wik. 43, woj. elbląskie, tel. (0-55) 
71-16-76, e-mail: ricoQ polbox.com 


* Amigę 1200, karta Apollo 1240/33, dysk 420 
MB, monitor Commodore 1802, stacja 5,25", zasi- 
lacz 200 W, mysz, joy. Cena 2600 zł. Krzysztof 
Kardas ul. Murawska 17, 97-300 Piotrków Tryb., 
tel. (0-44) 486-470 


* Amigę 1200, HD Seagate 850 MB, CD-ROM 
Sony, monitor RGB A-1081, drukarkę STAR 
LC-90, zewnętrzną stację dysków 3.5", 4 płyty CD 
z oprogramowaniem, literatura, czasopisma, stan 


idealny. Cena 2100 zł. Andrzej Jarzyński os. W.P. 
4/42, 98-300 Wieluń, tel. (0-43) 843-45-77 


« Amigę 1200, Kickstart 3.0, pokrywa, podkładka, 
2 myszki, joystick, pudełko na 100 dyskietek, ok. 
170 dyskietek, 60 czasopism. Cena 950 zł (do 
uzgodnienia). Mariusz Korydłowski ul. Reja 
69c/3, 62-100 Wągrowiec 


* Amigę 1200 z monitorem kolorowym Commo- 
dore 10848, gry, programy użytkowe, joysticki, 
mysz, literatura, czasopisma. Cena 1400 zł. Kon- 
rad Romaniuk ul. Ks. J. Popiełuszki 22, 22-400 
Zamość, tel. 6-38-53-88 (po godz. 14) 


* Amigę 1200 - 600 zł, stacja zewnętrzna DD - 90 
zł, dysk twardy 85 MB - 100 zł, SIMM 8 MB - 115 
zł, karta pamięci + FPU + RTC - 140 zł, płyty CD 
ROM na Amigę i PC - 5-18 zł. Spis płyt - koperta 
zwrotna ze znaczkiem. Rafał Wrzaskała Strzelce 
Małe 17, 63-803 Bodzewo, tel. (0-655) 71-99-38 


* Amigę 1200, 8 MB FAST RAM, HDD 260 MB, 
CD-ROM x4 (gwarancja), 2 joysticki, mysz, pod- 
kładka, pokrywa na klawiaturę, kabel euro-scart, 
disk-box, 150 dyskietek, oryginalne gry Kajko i - 
Kokosz, ishar |, ACS 1-4, Aminet 18, ŚGK CD 2, 
czasopisma ŚGK 95-97, ACS 03.96-08.97, zapeł- 
niony cały twardy dysk. Cena 1700-1800 zł. 
Michał Pomaskow ul. Szosa Chełmińska 54/13, 
87-100 Toruń 


* Amigę 1200, sampler stereo Elsat 4kHz, Tele- 
tekst HDP. Cena 1000 zł. Możliwość negocjacji, 
wliczona przesyłka, płatność przy odbiorze. Na- 
wiążę kontakt z posiadaczami Amigi 1200, Infini- 
tiv Tower HDD w celu wymiany doświadczeń i 
oprogramowania. Kupię VBS i CD-ROM wraz z 
potrzebnym oprogramowaniem. Jarosław Mitoń- 
ski ul. Obrońców Pokoju 12/5, 58-500 Jelenia Gó- 
ra, tel. (0-75) 75-32-383 


* Amigę 1200, 030/40 mHz MMu, 8 MB FAST 
RAM (gwarancja), HD 1,7 GB, oryginalne gry i 
programy, gratis C-64 i instrukcja do LightWave 
(około 300 str.). Cena 2100 zł. Andrzej Kmiecik 
ul. Wałbrzyska 37/39, internat p. nr. 10, (pon-czw), 
ul. Kamiennogórska 18E, 58-575 Bolków, tel. 
(0-75) 741-35-36, (piąt- -niedz) 


* Amigę 1200, mysz, podkładka, joystick, pokry- 
wa. Cena 650 zł. Marcin Berezowski ul. Chopina 
1/15, 12-100 Szczytno, tel. (0-89) 624-29-86 


* Amigę 1200, Kickstart 3.1, roczna, HD 49 MB, 
dodatkowa stacja 3,5”, telewizor Jowisz kolor, 50 
dyskietek, 3 joysticki, 40 czasopism o Amidze. 
Cena 1200 zł., (do negocjacji). Michał Śmigielski 
ul. Grochowska 129/26, Poznań, tel. (0-61) 
867-16-35 


* Amigę 1200 Infinitiv Tower, HDD 420 WD Ca- 
viar, Turbo Blizzard 1230 IV, FPU 68882/50 MHz, 
RAM 18 MB, zasilacz 200W, CD-ROM Mitsumi 
FX400 (x4), monitor kolor 1084S, Genlock AX-25, 
Digitizer FG-24, stolik montażowy Sony RM- 
-E33F, 8 płyt kompaktowych z oprogramowa- 
niem, 250 dyskietek z oprogramowaniem i grami, 
kable połączeniowe, 2 joysticki, literatura, in- 
strukcje obsługi Light Wave, MaxonCinemaPro, 
ImageFX, magazyny Amiga, Amigowiec, ACS. 
Cena 4200 zł. Krzysztof Siejak Poznań, tel. (0-61) 
833-65-49 


« Amigę 1200 z kartą M-TEC 1230/42 MHz 
(MMU), 4 MB FAST, kable do podłączenie 2 HDD, 
Amiga Magazyn (wszystkie numery), joystick, 
mysz, inne czasopisma amigowe. Cena 1000 zł. 
Adam Banaś ul. M. Konopnickiej 12/3, 37-310 No- 
wa Sarzyna, tel. (0-195) 413-588 


* Amigę 4000-040 (Commodore), OS 3.1, 10 MB 
RAM, gęsta stacja dysków - cena 3000 zł. Moni- 
tor Philips - 300 zł. Tadeusz Wojciechowski ul. 
Targowa 10, 58-579 Wojcieszów, tel. (0-75) 
751-22-71 (po godz. 18) 


* Amigę CDTV, CD-ROM, pilot, mysz, 1MB, kilka 
kompaktów - 350 zł, kontroler SCSI do A-CDTV - 
150 zł, dysk twardy SCSI 200 MB - 300 zł lub ra- 
zem cena 675 zł. Grzegorz Pietras ul. Kiepury 
15/15, 20-838 Lublin, tel. (0-81) 741-56-48, e-mail 
pietrasQeskulap.am.lublin.pl 


* Amigę CDTV, kompakty, dyskietki, mysz z pod- 
kładką, pokrywę na klawiaturę, stację dysków, 
joypad, oryginalną grę „Liga Polska - Man”, litera- 
turę fachową. Zamienię na Sony Playstation lub 
sprzedam za 500 zł. Ewentualnie dopłacę. Rafał 
Idzior, ul. Armii Krajowej 30/35, 32-300 Olkusz, 
woj. katowickie, tel. 41-12-38 


* Amigę CDTV, 1 MB CHIP, 2 MB FAST, 
(CD-ROM), ROM 1.3/CDTV/3.0, HDD 730 MB, mo- 
nitor Bursztyn, Aminet Set 3, super memo CD, 
itp. Cena 1100 zł lub zamienię na A1200. Piotr 
Lange ul. Kolejowa 34, 84-300 Lębork-Mosty, tel. 
(0-58) 20-46-23 wew. 6 


* Amigę CDTV, klawiaturę, stację dysków, 5 płyt 
CD w tym: 3 ACS, Scene Explorer, Welcome CD, 
200 dyskietek, 2 pudełka, 100 dyskietek firmu 
Datalux, oryginalny program Novapaint IV, inter- 
face na 2 joysticki, 2 joysticki, mysz. Cena 750 zł. 
Wojciech Żak ul. Kierocińskiej 24/43, 41-200 Sos- 
nowiec, woj. katowickie 


* Amigę CDTV,1 MB, CD-ROM, FDD 3,5", klawia- 
tura z pokrywą, mysz, interface na 2 joysticki, pi- 
lot, pudełko na dyskietki, 80 dyskietek z grami i 
programami, gazety. Stan techniczny b. dobry. 
Cena około 650 zł. Kamil Mikołajczyk Piotrkówek 
Duży 17, 05-850 Ożarów Maz. 


* Amigę CDTV, 3 MB RAM, 1.3/3.0, CDTWA500, 
FDD, zegar pilot, joystick, interface, monitor kolor 
1084$, filtr, 100 dyskietek, 15 kompaktów: CDPD, 
1,II,II,17 BIT, Aminet itp. (gry), czasopisma, litera- 
tura. Cena 1200 zł. Stefan Szulc ul. Zakładowa 
10, 04-683 Warszawa, tel. (0-22) 613-14-05 


* Amigę CDTV, przełączniki CDTV/A500/A1200 (z 
CD-ROM-em lub bez), 3 MB RAM, interface 
mysz -joystick, literatura, oryginalne oprogramo- 
wanie, płyty kompaktowe - 650 zł. Monitor 1085$5, 
podstawka, filtr - 500 zł. Do sprzedania razem lub 
osobno, także na raty. Ponadto: Supermemo CD 
- 50 zł, CDPL - 30 zł, Demo 1 - 15 zł, Euroscene - 
25 zł, Fonts CD - 20 zł, Cliparts CD - 20 zł, 17 Bit 
Phase 4 - 30 zł, a także kasety VBS Sony E-240 
HQ po 35 zł każda (gry i produkcje ze sceny). Da- 
rek Cierpiał ul. Bankowa 7/18, 42-290 Blacho- 
wnia, tel. (0-34) 27-18-28 


* Amigę CD-32, pokrywa, przejściówka do kla- 
wiatury, klawiatura, joypad, joystick, gry: Subwar 
2050, Castles II, Scena Polska, The Chaos Engi- 
ne, Bump'n'Burn, Jet Strike, Nick Faldos Golf, 
Diggers, Oscar, Premiere, Dangerous Streets, 4 
płyty CD-32 Gamer. Cena za wszystko 600 zł. Łu- 
kasz Muszyński, os. Wyszyńskiego 6/19, 98-300 
Wieluń, woj. sieradzkie 


* Amigę CD-32, Pro Module z FDD i 8 MB FAST 
Ramu, klawiatura W95, myszka, mousepad, joy- 
stick, 9 kompaktów, 40 dyskietek. Gry: Alien 
Breed 3D, Killing Grounds, Gloom, Ultimate Bo- 
dy Blows, Microcosm, Brian the Lion, Premiere, 
Fury of the Furries, Fire 8 Ice, Oscar/Diggers, 
The Settlers 1, Worms TDC , Testament. Cena 
całość 1300 zł. Dariusz Olszewski ul. Marii Ko- 
nopnickiej 34, 17-100 Bielsk Podlaski, woj, biało- 
stockie 


* Amigę CD-32, Pro Module, stacja dysków, kla- 
wiatura, HDD 1.3 GB, 4 MB FAST Ramu, mysz, 

podkładka, 5 kompaktów, dyski. Cena 2000 zł. Mi- 
chał Warzecha ul. 11 Listopada 8/40, 32-590 Libiąż 


* Amigę CD-32, Promodule, 4 MB FAST, stacja 
3,5", mysz, podkładka, klawiatura. Cena 1100 zł. 
Wiesław Fila Al. Jana Pawła II 4/117, 37-450 St. 
Wola, tel. (0-15) 842-28-65 


* Amigę CD-32 z klawiaturą, Sx-1, dysk twardy 
210 MB, mysz, 10 kompaktów, stację dysków, 50 
dyskietek. Cena około 800 zł. Krzysztof Uszak ul. 
Lencewicza 22/76, 43-100 Tychy, tel. (0-32) 
219-50-33 (po godz.19) 


* Amigę CD-32, 3 CD - 320 zł. Promodule, FDD 
1.44 MB, 4 MB RAM, klawiatura, mysz - 600 zł. 
HDD Conner 420 MB - 370 zł. Teletekst Elsat - 60 
zł. Aminet Set 1 - 60 zł. Częściowa możliwość ne- 
gocjacji, zawsze aktualne. Andrzej Jabłoński ul. 
Sikorskiego 8/60, 19-300 Ełk, tel. (0-87) 10-53-52 
(po 16) 







* Amigę CD-32 + CD32 Promo- 
dule, stacja dysków, klawiatura, 
mysz, 4 MB pamięci. Całość w obudo- 
wie Tower od PC z zasilaczem 250 W. Ce- 
na 1300 zł. Paweł Łucak Borki 56A, 26-250 
Mniów, woj. kieleckie 


* Amigę CD-32, SX1, 4 MB, 210 HDD, klawiatura, 
stacja DD, mysz. Cena 800 zł. Paweł Sierhej ul. 
Michałowicza 74/2, 02-495 Warszawa, tel. 
667-79-24 (po 17) 


« Amigę CD-32 , Promodule, FDD WEW., 8 MB 
FAST RAM, klawiatura PC, mysz - 850 zł. Amigę 
CDTV, stacja, mysz, klawiatura, turbo 14 mHz, 
Switch A - 500 - CDTV - 450 zł. Michał Ful Os. 
Księcia Władysława 56/30, 44-240 Żory, woj. ka- 
towickie, tel. grzecz. (0-36) 43-44-459 (od 17 do 
20/prosić Lukasza) 


* Amigę CD-32, intertace stacji dysków, 40 dys- 

kietek, 10 kompaktów, mysz, joypad, joystick, pis- 
ma komputerowe. Cena 400 zł. Rafał Kosiński ul. 
Sobieskiego 4/28, 05-820 Piastów, tel. 723-56-69 


* Amigę CD-32, joypad, 3 kompakty. Cena 300 
zł. Andrzej Gugała, Miszewo Nowe 165, 09-471, 
woj. płockie 


* Amigę CD-32, Promodule, FDD 3,5" Sony, 4 
MB FAST, klawiatura, mysz, joypad, gry, progra- 
my użytkowe, 60 dyskietek, 11 kompaktów m.in. 
Tower Assault, Cannon Fodder, Gloom, Fears. 
Cena 1200 zł. Możliwość negocjacji. Piotr Mat- 
czak ul. Długa 63/26, 87-800 Włocławek, tel. 
(0-54) 36-98-19 (po 18). 


* Amigę CD-32, SX1 (4 MB RAM), HDD 120 MB, 
FDD, klawiatura,mysz, zasilacz od PC, płyty kom- 
paktowe z programami użytkowymi i grami. W 
komplecie lub oddzielnie - tanio. Jacek Śląski 
(0-65) 573-64-35 


e Kartę turbo do Amigi 1200, M-Tec 1230/42 MHz, 
pamięć SIMM 8 MB, koprocesor 68882/50 MHz. 
Cena 475 zł. Szczepan Kuźniarz ul. Reja 54/56, 
50-338 Wrocław, e-mail: szczepan- 
Qsun10.ci.pwr.wroc.pl 


* Kartę turbo Elbox 1230/40 mHz, z koproceso- 
rem MC 68882/40 mHz, 8 MB EDO RAM. Cena 
450 zł. Gwarancja do 08.98. Tomasz Kulbiej ul. 
Maciejewicza 1/27, 71-004 Szczecin 10 


* Kartę turbo M-TEC 1230/42 MHz - 200 zł, kon- 
sola firmy Toms - 70 zł, oryginalna obudowa 
A1200 - cena do uzgodnienia. Sławomir Witkow- 
ski, Warszawa, tel. (0-22) 857-49-91 


* Rozszerzenie Elsat E1208 - 120 zł, 8 MB RAM - 
100 zł, książki: Amos Professional w praktyce - 15 
zł, Amiga DOS - 12 zł, Magazyn Amiga 
02.96-09.97 - 22 zł, 9 numerów MA z lat 
03.93-06.95 - 15 zł, numer specjalny MA 1994 - 
22 zł, 12 numerów ACS - 13 zł. Radosław Krzy- 
żewski, ul. Kowalskiego 8c/41, 16-400 Suwałki, 
tel. (0-87) 67-47-48 


Rozszerzenie pamięci do A1200 Elsat E1204, 4 
MB FAST, zegar, podstawka pod koprocesor 
PLCC - 150 zł, oryginalna obudowa do 1200 - 20 
zł, interface C-64 umożliwijący podłączenie do 
drukarki - 30 zł. Krzysztof Chrobot ul. Zawiszy 
Czarnego 13/44, 68-200 Żary 


* Rozszerzenie do A1200, 0-8MB - 110 zł, 
CD-ROM Mitsumi x4- 140 zł. Na gwarancji: SIMM 
8/16 MB 115/230 zł, CD-ROM x12 - 290 zł, 1.2 GB 
HD - 550 zł. Paweł Zubrzycki ul. Chrobrego 14/2, 
87-100 Toruń 

















* SIMM 4 MB, 72 pin - 60 zł. Nawiążę kontakt z każ- 


dym użytkownikiem Amigi, mój sprzęt A1200/Tur- 
bo/HD/QD. Piotr Duński ul. 3 Maja 12a/42, 22-500 
Hrubieszów, tel. (0-838) 57-60 
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* Kartę M-TEC 4 MB FAST, koproce- 
sor 68882, zegar. Cena 150 zł. 
Marcin Brol ul. Paderewskiego 
2, 58-506 Jelenia Góra, tel. 
90-75) 752-53-87, e-mail: 
rbrolQ alpha.ok. 
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wydawnictwo 
publishing house 
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PlayStation Magazyn 
Polska edycja najpopułarniejszego na świecie pisma, 
poświęconego konsoli Sony PlayStation. Każde pismo 
sprzedawane jest wraz z krążkiem CD, zawierającym wersje 
demo najnowszych gier. 
WE GAZA) 22.00 zł 


CE UAE IA 
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Lands of Lore 


_Gry Komputerowe 


Popularny magazyn dla fanów gier. Na równi traktuje 
gry dostępne na PC, PlayStation, Saturna, Nintendo64. 
Recenzje, porady, rozwiązania, tipsy; dostępne z CD lub bez. 
Cena det. z CD 9.95 zł 
Cena det. bez CD __ 3.99zł 





CGS s. c. 

04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 
tel/fax +48 (22) 815-42-20 
e-mail: cgjsQcgs.com.pl 
http:/www.cgs.com.pl 


PC Gamer Po Polsku 


Polska edycja renomowanego brytyjskiego magazynu o grach 
na PC. Aktualnie dostępne są w sprzedaży wersje pisma: z 
TCM AULA 
Cena det. z CD 11.99 zł 
Cena det. bez CD 4.99 zł 


Amiga Computer Studio 


Magazyn użytkowników komputera Amiga. 
Zawiera recenzje gier, opisy programów i sprzętu. 
Dostępne w wersji z CD lub bez. 
Cena det. z CD _18.99 zł 
Cena det. bez CD 3.80 zł 





Szachista - 35 zł 
Program szactawy 
Zaawansowane algorytmy 
Kilkanaście wypełnionych rozgrywające, zadania 
zasadzkami labiryntów! ląd są szachowe, trzy poziomy 
Elementy gry ae z ZEE: 7 Fi trudności. Partner i nauczyciel 
kgoszne. 3-4 gry w szachy! 

dE 


Dreenshar - 35 zł 
Wyzwanie kierowane do 
miłośników gier RPG. 


W potrzasku - 35 zł Wacuś the detective - 35 zł 


| Rozbudowana gra RPG. 





Prenumerata 


JAK ZAMAWIAĆ? 
Przyjmujemy prenumeratę na 
trzy lub sześć kolejnych nu- 
merów Amiga Computer Stu- 
dio. Cena pisma w prenume- 
racie jest równa cenie 
detalicznej, ale zamawiający 
nie ponosi kosztów przesyłki. 
ACS z coverCD kosztuje 18,99 
zł, a bez CD — 3,50 zł. Równo- 
wartość ceny pisma  prze- 
mnożyć trzeba przez liczbę 
miesięcy (trzy lub sześć). 
Kwotę tę należy przesłać prze- 
kazem pocztowym na adres: 

CGS — Computer Studio 

Marsa 6 

04-202 Warszawa 


Na blankiecie pocztowym pro- 
simy WYRAŹNIE napisać, ja- 
kiego pisma dotyczy wpłata, ile 
numerów ma obejmować i od 
którego numeru ma obowią- 
zywać prenumerata. Na przy- 
kład: ZAMAWIAM 6 NUMERÓW 
AMIGA COMPUTER STUDIO CD 
OD NUMERU x/98. Należy także 
zwrócić uwagę, by na odcinku 
dla adresata znalazł się pełny 
adres zamawiającego — imię, 
nazwisko, kod, miasto, ulica, 
numer mieszkania. Dla pe- 


wności należy to samo powtó- 
rzyć w miejscu na korespon- 
dencję (na odwrocie druku). 


O LUZAK ZA 2 

W związku z licznymi pytaniami 
o opisy do starszych gier infor- 
mujemy, że są jeszcze do na- 
bycia numery archiwalne pism: 
Computer Studio, Computer 
Studio Wydanie Specjalne, Gry 
Komputerowe oraz oczywiście 
Amiga Computer Studio. Pełna 
lista opisywanych tam tytułów 
na Amigę była drukowana w 
ACS 4 i 5/97. Aktualny spis 
opisów znajduje się na naszej 
stronie WWW. Cena numerów 
archiwalnych wszystkich wy- 
mienionych wyżej magazynów 
wynosi 1,50 zł plus koszty prze- 
syłki (0,75 zł za 1 egz.; 1 zł za 2 
egz.; 1,20 zł za 3 lub więcej 
egz.) Wyjątkiem są trzy 
ostatnie numery Amiga Com- 
puter Studio, na które obowią- 
zują ceny detaliczne. Ceny ar- 
chiwaliów dotyczą edycji bez 
coverCD. 

Niestety, nakład naszych co- 
verCD 1 i 2 został wyczerpany. 
Proszę nie przysyłać zamówień 
na te krążki. 

















Astral - 29 zł 


Olimpiada 1996 - 29 zł 

g Symulator sportowy. Spróbuj 
1 | swoich sił w biegu, rzucie 
młotem, oszczepem, skoku 

| w dal, łucznictwie i 

=] strzelaniu do rzutków. 

3 Prawdziwe emocje! 


Mr TOMATO - 29 zł 
Doskopołegy ra platformowo 
znościowa. Rewelacyjna 
nazi i dopracowana 
grafika. Przeżyć, mając do 
dyspozycji tylko pomidory i 
własne nogi, to jest zadanie 


dla Ciebie! 


Forest Dumb - 29 zł 

Gra zręcznościowa. 
Doskonałą gra platformowa 
charakteryzująca się 
niezwykłą dynamiką akcji. 
Barwna grafika, płynny 
scrolling we wszystkich 
kierunkach, rozbudowane 


poziomy. 


SPIS PROGRAMÓW 


I iabirynty. Kilkadziesiąt 

zadań do wykonania. Droga 
' do wolności prowadzi przez 
i piekło... 


sSt_ Gra platformowa. | 
A, o Labiryntówka z prawdziwą 

£ magiczną! grafiką. Mroczny 
świat magii czeka na Ciebie. 
Szesnaście poziomów 
4 | magicznych przygód. 


IZY, 
UORODINZA Nieprzeciętna gra 
pra zręcznościowo platformowa 
Trzy rozbudowane światy 
SE) Zabawna grafika i animacje 
| Dziesiątki przeciwników. 
(gra wymaga 1MB Chip RAM) 










Skaut Kwatermaster - 29 zł 
Gra przygodowa... Niezwykle 
zabawna gra okraszona . 
komiksową grafiką i 
doskonałą muzyką. 
Prawdziwy przebój. Gra 

- nagrodzona złotym dyskiem 
© przez Świat Gier 
* Komputerowych. 


j Liga Polska Man. - 29 zł 
Zarządzanie zespołem 
piłkarskim wcale nie jest 
J latwe. Przekonaj się sam! 
Doprowadź swój team na 
szczyt tabeli! 


Rajd przez Polskę - 29 zł 
Gra zręcznościowa, wyścig 
samochodowy wokół Polski. 
Duża ilość tras, polskie 
samochody, wybór ścieżek 


dźwiękowych. 


Forest Dumb FOREVER - 
29 zł 

Gra zręcznościowa. Druga 
część Forest Dumb. Jeszcze 
więcej zabawy! Nowe 
poziomy, nowi przeciwnicy, 

j nowa porcja zabawy! 


UWAGA! 


UFIEC 737 Agent Czesio 25,00 | | sj 
CYC? Alien Target 20.00 SPECJALNA OFERTA! 
ie 
T —- 6 Mmiieaiatarii Arnie II 25,00 Proponujemy Państwu specjalną sprzedaż 
R ED” 8 Astral 29,00 
PZ  premiową. Z całej oferty wybraliśmy 19 tytułów, 
Ę Blinky Scarry School 17,00 
GRY 7 „00 SAGI Brydż ROR 25,00 które można otrzymać ZA DARMO. Aby tego 
ZY (HD * Carnage" 17,00 dokonać, wystarczy zamówić jednorazowo więcej 
W Fatrzasku OEWOJEU Clasic Board Games 25,00 





Drecashar 
DAD 
Bnóź 


+3 Picasso IV 


Cyber Kick 
Discer 


17,00 
17,00 


niż jednągrę. W takim wypadku do KAŻDEJ gry 
należy koniecznie dobrać dowolną z listy 


3 CE ca bonusowej. Wyślemy je za darmo! Przykładowo 
są r „ Edd The Duck 2 17,00 zamawiamy 3 gry - Skaut, Astral i Brydż. Możemy 
AP 3 Eskadra 29,00 zatem wybrać dodatkowo, za darmo, TRZY gry z 
uh Wos Z SPRZĘT F1 Tornado* 17,00 li b i! Wyst ówieniu dopisać 
"agd 908 Fist Fighter"* 17.00 isty bonusowej! Wystarczy na zamówieniu dopisa 
a Forest Dumb*” 29,00 'wybieram Arnie, Okręty i Zombie jako bonus'. Tym 
0 








Forest Dumb Forever 29,00 


sposobem, płacąc za trzy otrzymujemy SZEŚĆ gier! 


pakujące Frankenstein" 17,00 
o Hokej Na Lodzie 17,00 
ać Shapeskifter| Intemational Soccer 25,00 Zaprasza my na zakupy 
= Instalowanie i honlizuracja 36 international Tennis* 17,00 , j ; s i 
! Lasermania Il 17,00 wysyłkowe! Wszystkie gry 

Liga Polska Man. ** 29,00 pa 

Łowca Głów 25,00 z gwarancją: 
Mega Blast 25,00 












Miasto Śmierci (1MB Chip) 29,00 


- gra nie działa na CDTV (bez dodatkowego wyłącznika CD) 


LISTA BONUSOWA 





z , 4 Monster (A1200) 25,00 
na ALI ANOKANARSCKNNNKT Mr. Tomato*” 29,00 , Aa 

p. : Okręty 17,00 5 Blinky Scarry School 

ode. ZI goa ać. 2900 Ś  Camage 

OUI ; ajd przez Pols 00 = 

DOTA MILA CL ka 7 17:00 £, Poe 

WYO = 

ci z PowerPC | a> RŁCRPAE 00 8 Doc Croc'S ... 

iż | w Sink or Swim BW BRAŁA 

-» u = -_ Skarb Templariuszy 29,00 z 2 At 

M EJ | Kg" szó0 5 Frankenstein 

Przegląd" 7. 2 „am, Szachista Bo R» 

PMOJEEE? A Tag Team Wrestling" 1700.87. A osnai l 

52 bioów UB gwa Taj. Burszt. Komnaty 29,00 5 Okręty 

h ka j A '" Titanic Blinky** 17,00 5 Titanic Blinky 
- j JE UWSMIAL Truck Racing 17,00 Truck Racing = | 
: 8 Universal Warrior 25,00 Wild West 
VaBank 17,00 Rugby Manager 
Fi I i f "M Hi ig. z" Wacuś the detective 35,00 Zombie 
W Potrzasku 35,00 
Vicky 17,00 4 Ć ; 
Wild West 17,00 Do obliczonej ceny zamówionych gier doliczane 
__ World Rugby Manager 17,00 są koszty wysyłki i pobrania w wysokości 5 zł. 

Zombie 17,00 Na zamówieniu należy podać drukowanymi 





literami swoje imię i nazwisko, dokładny adres 
z kodem pocztowym oraz typ komputera 
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programów dla komputerów A nigź 
Jeżeli przyślą nam Państwo zaadreSóW 
do Siebie kopertę, otrzymają Mc 


DRAGONSTONE 


EO OWI 


i ra  strategiczno-zręcznościowa. Gra strategiczno-przygodowa. 
Amiga 1200 Amiga 500/1200 


AMIGA 


- 


Só. przygodowo- platformowa. 
Pe? _ Amiga 500/1200 
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Nareszcie się troszkę ruszyło... Pojawiają się nowe gry 


(jeszcze nie wypełniono wszystkich zapowiedzi, ale 
WOLIN WPL CYNA BE 


idać to także na naszym krąż- 
ku. Ukazały się dema, dawno 
zapowiadanych tzw. mocnych 


pozycji. Lawinowo też pojawiają się też 
shareware'owe użytki. Noworoczny co- 
ver zawiera naprawdę rewelacyjny ma- 
teriał. Przede wszystkim udało nam się 
zebrać dema bardzo mocnych pozycji na 
rynku amigowych gier. Są one dosyć wy- 
magające, co mnie osobiście bardzo, ale 
to bardzo cieszy, może dzięki temu udo- 
wodnią sceptykom, że czas już najwy- 
ższy na upgrade sprzętu. Ponadto rozpo- 
częła się już rekompilacja wielu użytków 
na kod zrozumiały dla procesorów PPC i 
dzięki temu mamy możliwość dostarczyć 
Wam próbki tych działań. Być może nie- 
którzy widząc pojawiające się na na- 
szym krążku wersje PPC znanych pro- 
gramów zdecydują się na zakup kart z 
Phase5... 


Wybór dem, inter i modułów z dem 
przygotowany przez Krzysztofa Deoniza- 
ka (dzięki!). 

Najważniejsze i najciekawsze dema z 
party Assembly '97. 

Wybór prac graficznych Mustiego. 


Dema i zapowiedzi najnowszych gier: 
CIEMNA STRONA - polska przygodówka 
wykonana podobnie do Mentora czy Eks- 
peryment Delfin, charakteryzująca się 
ciekawym wątkiem kryminalnym. 

DARK CHILD — demko świetnie zapowia- 
dającego się rolpieja w stylu Elviry. Dzia- 
ła tylko (!) na kartach graficznych w roz- 
dzielczości 640x480 w 256 kolorach. 
FINAL ODDYSEY - długo oczekiwana po- 
zycja w stylu Legends. Rewelacyjna gra- 
fika w podwyższonej rozdzielczości. 





FIRE WALL - demko strzelaniny a'la Com- 
manche, nieźle działającej nawet na 
słabszych Amigach. 

FLYIN'HIGH — poprawione i udoskonalone 
demo świetnych wyścigów 3D. 





FOUNDATION - SUPER demo najbardziej 


oczekiwanej gry amigowej ostatniego 


roku (klon Settlersów i Warcrafta). Dwie 





WTO CLITLOSEE UT WET CLT THB 
Foundation obsługuje rozdzielczości od 
320x256 do 640x512 (AGA) i 320x240 do 
800x600 (RTG). 

OonESCAPEE — dostarczone nam bezpo- 
średnio przez wydawcę (Sadeness) po- 
tężne demo świetnie zapowiadającego 
się następcy Another World i Flashback. 
Trzy levele, ogromna liczba animacji i 
spore intro pokazują, że już niedługo bę- 
dzie w co pograć. 

REALMS OF SENDAI - rolpilejowy adven- 
ture. Być może nie najlepszy graficznie, 
ale za to niezmiernie wciągający. 
SWORD - platformówka w starym stylu. 
SHADOW OF THE THIRD MOON - demo 
pierwszego komercyjnego symulatora 
3D opartego na voxelowym engine. Opis 
gry w tym numerze. UWAGA - aby odpo- 








Ł - 
4 Na GD = 
, TZS 
= 

£ k =- A IAEMEU 


ka m m mmm 





wiednio skonfigurować grę, trzeba ją 
przegrać na HD (by program mógł nagrać 
preferencje). 

UROPA 2 - demo opisywanej w tym nu- 
merze komercyjnej edycji znanej gry 
shareware'owej. Digitalizowana ścieżka 
dźwiękowa i jeden pełny level. 


Screenshoty: 
6TH SENSE INVESTIGATIONS, CONSTRU- 
HAU (ZIANI A Z IL DIA 
DYSSEY, FORTRESSOFFEAR, FOUNDATION, 
FRATZENGEBALLER, GENETICSPECIES, 
HARDTARGET, MYST, PHOENIX, PULSA- 
TOR, UROPA. 


Gry shareware: 
AMI GOTCHY - Tamagotchi w wersji 
komputerowej... 
BACKBONE — pakiet umożliwiający two- 
rzenie własnych gier. 
DIAMOND CAVES 2 - kontynuacja świet- 
nej konwersji znanej z ośmiobitoców gry 
Boulder Dash - oczywiście odpowiednio 
rozbudowana. 
XPILOT - strzelanina kosmiczna działają- 
ca w sieci (np. Internet) 
AMONOPOLY, CAR BATTLE, GRID LOCK, HIT 
PUZZLE, MASTER BLASTER, MINE HUNT 
DELUXE, MUI LOTTO, PLAY PAC, ROX, 
STEEL FORTRESS, SWOES EDITOR, 
WBWORT. 
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* Dane na płycie zostały sprawdzone najnowszym oprogramowaniem antywirusowym. 

* Do korzystania z płyty wystarczy Amiga z czytnikiem CD-ROM, jednak niektóre z zapisanych 
na niej programów wymagają bardziej rozbudowanych konfiguracji. 

* Płyta nie jest bootowalna. 

















_ Na CD 


Cheaty, patche i instalery: 
JAMES POND, LOTUS TURBO CHALLENGE 
3, PUGSY, RICK DANGEROUS, SHADOW OF 
THE BEAST, WALKER. 





Dema programów komercyjnych: 





ART EFFECT 2.0 — wersja demonstracyj- 
na opisywanego w tym numerze ACS 
programu malarskiego. 





mali ec 
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Fire Wall 
onEsc 
Real 
MIEJ YZ 

_ Flyin" High 1.1 
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AU Sendai 


DIGI BOOSTER PRO - rewelacyjny tracker 
pozwalający tworzyć moduły na kilkuna- 
stu ścieżkach. 

MASTER IS0 2 - najnowsza wersja 
świetnego programu do wypalania pły- 
tek. Obsługuje CDRW. 

METAL WEB - jedyny w pełni WYSIWYG 
edytor HTML. Obsługuje ramki... 
TORNADO 3D - demo rewelacyjnego pro- 
gramu do renderingu. To koniecznie trze- 
UDĘZU TA Th 

WARP UP - alternatywny system (dla 
ppc.library) komunikowania się działają- 
cych pod systemem Amigi programów z 
procesorami PowerPC na kartach firmy 
Phase5. 

WILDFIRE PPC - najnowsza wersja pro- 
gramu do anim processingu, wykorzy- 
stująca także procesory PowerPC! 

A PONADTO: 

Najnowsze patche dla Directory OPus 
Magellan, Art Effect 2.1 oraz WarpUP i Al- 
ladina 5.0. 

YTL LCCI ZAU OCTU a 
sługującymi i wspomagającymi pracę z 
kartami graficznymi — głównie CyberVi- 
sion3D i innych pracujących pod kontro- 
lą systemu CyberGraphX. 

NEWICONS v4 — czwarta już wersja 
rewelacyjnego pakietu Newlcons — 
umożliwia tworzenia 256-kolorowych 
ikonek, ma wspomaganie dla multikolo- 


Del] 
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rowych trybów graficznych (tych z 
24-bitowych kart). 

WYSIWYG - rewelacyjny pakiet dła z2- 
jmujących się DTP, pozwałający na szyb- 
ką i łatwą separację barwną obrazów. 

FIASCO 2.1 — rewelacyjna, przyjazna 
w obsłudze i dowolnie konfigurowalna 
baza danych. 

Oraz wiele innych ciekawych użytków, 
z których najważniejsze i najciekawsze 
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zarazem to: AGA-Morph, AHI System, 
Blacks£Editor, Cam Watch, ESC-Util, Ex- 
temdons Manager, MUI Bank, Phone Wi- 
zarć, WebCam, WordConverter i inne. 


Wszystko co udało się Wam, Drodzy 
Czytelnicy nadesłać. 

Zrealizowane (w 90%) Wasze prośby 
żotyczące tego co chcielibyście na pły- ; 
cie otrzymać. 


Zdjęcia z targów Computer'97 w Kolonii. 

Opisywane w ACS rippery. 

Opisywane w tym numerze programy 
a ki. LB 

Poiecane promotory. 

Biblioteka programów Polware. 

Przykłady z kursu Blitz Basica. 


Każdy, kto przyśle na adres redakcji (po- 
cztą lub emailem) wyniki swojej rados- 
nej twórczości, może zażądać umie- 
szczenia na coverCD jednego lub kilku 
(maksymalnie pięciu) programów, gier, 
dem lub wszelkiego rodzaju danych. 
Oczywiście z wyjątkiem produkcji ko- 
mercyjnych. Warunkiem zwrotu dyskie- 
tek jest koperta z adresem zwrotnym i 
Pow ELLE 


Płyta nie jest bootowalna. Oznacza to, 
że bez uciekania się do sztuczek opisa- 
nych w ACS 2/97 nie odpalisz jej na nie- 
rozbudowanej CD32 i CDTV. 

Wszystkie programy na naszym co- 
verCD są rozpakowane i gotowe do uży- 
cia. Zwróć jednak uwagę na ich wymaga- 
nia. Nie odpalisz programu wymagające- 
go 8 MB RAM na Amidze z 2 MB. 

Dane na płycie zostały sprawdzone 
najnowszym dostępnym oprogramowa- 
niem antywirusowym. 


